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Liebe Leser, 


mit Hochspannung erwarteten wir den Erstverkaufstag der "neuen" 
fun generation - wie würden die Leser auf die erneute Konzeptände- 
rung reagieren? Wir mußten nicht lange auf Resonanz warten: Massen 
an E-Mails und Briefen flatterten in die Redaktion. Von Lobeshymnen 
bis hin zu destruktiven Drohbriefen ("Hurra, wir leben noch!") war wirk- 
lich alles dabei - doch die Mehrheit der Leser steht unseren Ideen posi- 
tiv gegenüber. Damit das auch so bleibt, haben wir uns für diese Aus- 
gabe wieder besonders ins Zeug gelegt und - wo's nötig war - 
Feinschliff betrieben. Außerdem gibt's ab sofort vier neue Rubriken: 
Poke-Prof Dr. Bannert wird Euch jeden Monat in die Geheimnisse von 
Nintendos Pok&mon-Universum einweihen, in der Final-Fantasy-Chro- 
nik erfahrt Ihr alles Wissenswerte zu Squaresofts Rollenspiel-Reihe, 
und die Technik-Ecke informiert über aktuelle Hardware-Facts. Last but 
not least haben wir uns etwas ganz Spezielles ausgedacht: Wer schon 
immer einmal zwei Tage mit lichtscheuen Berufszockern verbringen 
wollte und den sehnlichen Wunsch verspürt, uns vor Ort mit konstruk- 
tiver Kritik zu versorgen, hat jetzt die Gelegenheit dazu. Live in der 
Redaktion und in unserer Rubrik "Leser schreiben für Leser" könnt Ihr 
Euch dann so richtig austoben. Diesen Monat nahm Nils Kedeinis den 
weiten Weg aus dem kühlen Hamburg auf sich, um zwei Tage lang das 
pure Chaos mitzuerleben. Wie es überhaupt dazu kam, seine Ein- 
drücke und ein ausführliches Preview zu Sonys lang erwartetem Gran 
Turismo 2 lest Ihr auf den Seiten 92 und 9. 





Ansonsten ging es diesen Monat turbulent zur Sache: Nicht nur 
eine grassierende Grippe-Welle, sondern auch der Deutschland-Start 
von Segas Dreamcast am 14. Oktober bereitete uns Kopfschmerzen. 
Während wir die körperliche Schwächeperiode mit erhöhtem Aspirin- 
Konsum schnell in den Griff bekamen, saß ein anderer Schock tiefer: 
Der Dreamcast wird lediglich mit dem technisch veralteten Antennen- 
kabel ausgeliefert. Der Koaxial-Krankheit der Konsole war nur mit einer 
RGB-Kabel-Transplantation beizukommen. Als nach der "komplizierten", 
aber zwingend erforderlichen Operation wieder Ruhe in die Redaktion 
eingekehrt war, konnten wir uns endlich wieder dem Spielen widmen; 
der Videospiel-Virus ist nun mal der erträglichste. Mit Donkey Kong 64, 
Final Fantasy Anthology und Soul Fighter gibt's auf allen Systemen höl- 
lisch heiße Unterhaltung für eisig kalte Winterabende. 




















Viel Spaß beim Zocken und Lesen wünscht Euch 





Euer fun-Team! 
























Die fun-tastischen Fünf sor- Grafiker sind Menschen, die 
gen auf engstem Raum für sich in schwarze Klamotten 
Stimmung und erhöhte Tem- hüllen, dadurch cool anmuten 
peraturen. und zunehmend Hornhaut am 
Zeigefinger bekommen. 

(Stefan und Georg) 


Die Redaktion spielt und Dieser junge Mann ist - man 
schreibt, schreibt und spielt, sollte es kaum glauben - Vor- 


gelegentlich lacht sie sich gesetzter der unter ihm abge- 
auch in Fäustchen und nervt lichteten Personen und orga- 
die Grafik. nisiert das Chaos. 

(Simon und Daniel) (Benedikt) 
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Software-Ticker: 


+++ In Japan ist vor wenigen 
Tagen das Sequel zum 3D- 
Jump’n'Run Tombal erschienen. Wie 
der erste Teil gibt's auch Tomba! The 
Wild Adventures nur für die PlaySta- 
tion: Hinter der stark verbesserten 
Cartoon-Grafik verbergen sich 130 
Missionen und massig Puzzles des 
Meisterdesigners Tokuro Fujiwara - 
im nächsten Jahr wahr- 
scheinlich auch in PAL- 
Gefilden. + + + Die Dre- 
amcast-Umsetzungen 
des japanischen Arcade- 


Action-Spiels Psychic 
Force 2012 (im Original 
von Taito) wird im 


Westen von Acclaim 
vermarktet - mehr zu © 
dem Titel findet Ihr in 
den Software News. 
+++ Mit Baldur's Gate 


setzt Interplay noch in diesem Jahr eines der erfolgreichsten Fanta- 


U) 
Psychic Force 


sy-Spiele der PC-Welt auf die PlayStation um: Das Echtzeit-Rollen- 


spiel ist im AD&D-Universum "Forgotten Realms" angesiedelt. +++ 
Die langerwartete Nintendo-64-Umsetzung des Echtzeit-Strategiehits 
Star Craft verspätet sich: In den USA wird das Science-Fiction-Epos 
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Das N64 geht ans Netz 


Nach jahrelanger Verschiebung kommt in 
Japan in diesen Tagen das N64-Laufwerk 
64DD auf den Markt. Die Möglichkeiten des 
Zip-ähnlichen Mediums als Massenspeicher 
sind bereits bekannt (wiederbeschreibbare 





loads wie z.B. F Zero X-Extrakurse. Dem 
Lieferumfang liegt außerdem ein 
Memory Pak und die Randnet-Diskette 
bei. Umgerechnet rund 50 Mark zahlen 
japanische Kunden für die Benutzung 
des Dienstes und Internet-Zugangs via 
Randnet - um Überlastung zu vermeiden, 
ist die Zahl der Online-Benutzer vorerst 


Anfang 2000 ausgelie- 
fert, wenig später dann 
auch in Europa. +++ Für 
den jungen Publisher 
Crave entwickelt das US- 
Team Treyarch (Die by 
the Sword) ein mittelal- 
terliches 3D-Action- 
Abenteuer exklusiv für 
Segas Dreamcast: Dra- 
conus: Cult of the 
Wyrm erscheint voraus- 
sichtlich im Sommer 
2000 auch in Europa. 


+++ Digicube, die Vetriebsfirma im mehrheitlichen Besitz von Square, 
wird in Japan jetzt auch als Entwickler und Publisher aktiv: Erstes Digi- 
cube-Projekt ist die Baseball-Simulation Dugout 99. 





ERET. 


64DD-Zusatz-Hard- Bewährte Hardware in neuem Look: Nintendo präsentiert sechs 


70MByte-Dis- auf 100.000 be- 
ketten), zum grenzt. Ab ersten 
Systemstart A Dezember für Nin- 
wurden jetzt tendo64-Spieler 
auch die Onli- Er nce geöffnet: Das Nin- 
ne-Fähigkeiten SYFAYhTEIES! tendo-Spielenetz- | 
des 64DD Y-F2HS22H werk "Randnet' ® 
bekannt: Das erreichen Japaner 
Recruit/Nin- über die neue # 
tendo-Joint- 

Venture ER ware 


"Randnet" bie- 
tet einen ähn- 
lichen Dienst wie Sega in Bezug auf den Dre- 
amcast an, verwendet einen HTML 3.2- 
basierten Browser, ermöglicht E-Mail-Dienste 
und Daten-Downloads. Hinter der Randnet- 
Software steckt Access, die gleiche Firma, 
die Segas Dream Passport programmierte. 
Randnet ist untrennbar mit der 64DD-Hard- 
ware verbunden, denn diese enthält das 
Modem und fungiert als Festplatte für Down- 
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Nintendo treibt ’s bunt 





Bunte und halbtransparente Game Boys 
gibt's bereits seit Jahren, jetzt hat Nintendo 
sich auch neue Gehäusevariationen für das 
Heimgerät N64 ausgedacht: Seit dem 15. 


neue Gehäusevarianten. 


November sind sechs neue Konsolenvarian- 
ten im Handel erhältlich, alle im halbtranspa- 
renten Look: Neben den Primärfarben 
"Dschungel Grün", "Feuer Rot", "Ozean Blau" 
und "Sun Orange" gibt’s noch. 1999 eine |ila- 
transparente N64-Fassung ("Atomic Purple") 
sowie ein Gerät im seriös schwarzen (aber 
ebenfalls halbdurchlässigen) Gehäuse 
("Smoke Black"). Am Preis hat sich wenig 
geändert: 199 Mark kostet die Grundkonsole 
inkl. buntem Joypad. 
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Mit dem Dreamcast an die Börse 





Der japanische Riesen-Broker Nomura bringt nach Sega nun 
auch dem Dreamcast an die Börse: Nicht als Wertpapier, sondern 
als Werkzeug für alle Aktienhändler und Privatanleger. 

Dazu gründete Nomura ein Joint-Venture mit Sega und CSK, 
das an 50.000 online-tüchtige Nomura-Kunden eine GD-ROM mit 
Software für Online-Transaktionen ausliefert. Mit dieser unge- 
wöhnlichen Update-Aktion hofft Nomura auch Neukunden (z.B. aus 
der jugendlichen Videospielszene) anzusprechen. 








Teufel tanzen auf der PlayStation 


Das in den USA extrem erfolgreiche Blair Witch Project hat das 
Interesse am wild abgefilmten Horror wiedererweckt. THO hat die 
Zeichen der Zeit erkannt und sich alle Computer- und Videospiel- 
rechte eines Horror-Klassikers der 80er-Jahre gesichert: Mit der 
PC- und PlayStation-Umsetzung Evil Dead: Ashes 2 Ashes wird der 
US-Hersteller ab 2000 gegen Capcoms Resident Evil-Serie antre- 
ten, denn nicht nur thematisch, sondern auch spielerisch wird die 
Filmumsetzung an die Capcom-Bestseller erinnern. Mit der Pro- 
grammierung des 3D-Action-Adventure beauftragte THO ein hor- 
ror-erfahrenes Team: Die in L.A. ansässigen Heavy Iron Studios 
beschäftigen einen Großteil der amerikanischen Parasite Eve-Ent- 
wickler, sowohl Spieldesigner, als auch Kreative aus der Filmbran- 
che, die davor an Computer-Effekten für Apollo 13 und Titanic 
arbeiteten. 


Take 2 Interactive kauft GTA- 
Entwickler 





Die Firmengeschichte des schottischen DMA-Teams liest sich 
unruhig wie eine Fahrt im Kofferraum: Als unabhängige Minifirma 
erfand DMA das Kultspiel Lemmings, wurde weltweit bekannt, 
kurzzeitig enger Partner von Nintendo und dem glücklosen 
Medienriesen BMG und schließlich vom englischen Publisher 
Gremlin übernommen. Als den Landsleuten ebenfalls die finanziel- 
. le Puste ausging, wanderte Gremlin (und damit auch DMA) in Info- 
grames-Besitz. Seine Neuerwerbung Gremlin möchte der französi- 
sche Hersteller behalten, doch die Entwicklungstochter DMA 
(durch GTA auch zehn Jahre nach Lemmings noch erfalgreich) 
wurde umgehend verscherbelt - und muß sich nach der französi- 
schen nun auch an die amerikanische Lebensart gewöhnen: Mitte 
Oktober zahlte US-Publisher Take 2 elf Millionen US-Dollar und ist 
seit dem der neue Besitzer der kreativen Schottentruppe. Schon 
die letzten GTA- 
Episoden wurden 
von Take 2 vertrie- 
ben, laut offizieller 
Pressemitteilung 
: führt die DMA- 
Übernahme zum 
Ausbau der Grand 
Theft Auto-Serie: 
Neben einer ersten 
S3D-Fassung soll 
2000 auch eine 


Um sich auch alle zukünftigen GTA-Episoden zu sichern, hat Online-Variante ent- 
Take Two den Entwickler DMA komplett übernommen. stehen. 














- Stoßsicherer Koffer für 
die Playstation” Konsole, 
Software und Zubehör 





- mit Rückschlagfunktion 
inkl. Netzteil und Fußpedal 
- normal, Auto Reload und Auto Fire 

- Special Weapon Taste 






- mit Rumble Effekt 
- Auto: Feuer / Slow Motion 


inkl, Expansion-CD 
-160 Seiten mit Erklärungen und 
Beispielen zu Cheatsuche 
= X-Link-Software 
- riesige Cheatdatenbank mit 
XPLODER Codes 
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NEWS 





Activision kauft PlayStati- 
on-Spezialisten 


Nach der Übernahme des PC-Entwicklers 
Ravensoft (1997) hat der amerikanische 
Spielehersteller Activision nun mit Neversoft 
eine Entwicklungsfirma mit ausgewiesener 
PlayStation-Kompetenz erworben: Die Kalifor- 
nier programmierten den technisch sauberen 
Bruce Willis-Knaller Apocalypse, danach die 
Tony-Hawk-Skateboard-Simulation und arbei- 
ten jetzt an einer Spider Man-Umsetzung. 
Angepeilter Release-Termin: April 2000. Ob 
Neversoft (den Namen behält das Team auch 
nach der 100%tigen Übernahme bei) auch 
Activisions frisch erworbene X-Men- und 
Blade-Lizenzen in die Finger bekommt, ist 
nicht bekannt. 


Bullfrog-Veteran geht 
nach Schottland 


Mit Les Edgar holte sich der schottische 
Entwickler VIS Interactive kürzlich einen der 
bekanntesten Namen der englische Branche 
ins Team: Ende der 80er-Jahre gründete 
Edgar zusammen mit Peter Molyneux die 
Firma Bullfrog, später bekannt durch die 
Welthits Populous, Magic Carpet und Dunge- 
on Keeper. Les Edgar wird Chairman von VIS 
und soll sich u.a. um die Online-Expansion 
kümmern. Vielleicht wirft der Veteran auch 
einen Blick in die trödelige Earthworm Jim 
3D-Entwicklungsabteilung... 


Hasbro schluckt Magic: 
The Gathering- und 
AD&D-Hersteller 


Hasbro frißt alle: Nach etablierten US-Toy- 
Produzenten (Parker, Milton Bradley), traditi- 
onsreichen Spielemarken (Atari, Microprose) 
und kleinen Strategiespezialisten (Avalon Hill) 
schluckt der US-Riese jetzt die heißeste 
Firma der Branche: Über 300 Millionen US- 
Dollar zahlt Hasbro für Wizard of the Coast, 
Erfinder des Magic: The Gathering-Karten- 
spiels: fünfmal soviel wie für Atari, Micropro- 
se/Spectrum Holobyte und Avalon Hill zusam- 
men! Durch die Magic-Sammelkarten gilt die 
1990 gegründete Firma seit Jahren als welt- 
größter Rollenspielverlag und ist mittlerweile 
auch im Besitz des ehemaligen Mitbewer- 
bers TSR. Neben Magic: The Gathering liegen 
damit auch alle D & D-, DragonLance- und 
Forgotten Realms-Rechte bei Hasbro. Kom- 
mende Lizenzstreitigkeiten (wie der The Gat- 
hering-Zwist zwischen Microprose und 
Acclaim vor einigen Jahren) sind damit für alle 
Zukunft ausgeschlossen: Von Monopoly über 
Civilization, Dungeon & Dragons bis Pong 
besitzt Hasbro mittlerweile jede etablierte 
US-Spielemarke. 


Ex-Square-Designer jetzt 
bei Namco 


Mit Tetsuya Takahashi schüttelt Namco 
einem der hellsten Videospieldesigner Japans 
die begabte Hand: Zusammen mit dem ehe- 
maligen Square-Director (letztes Werk ist das 
1A-Rollenspiel Xenogears) gründete Namco 
kürzlich eine neue Entwicklungstochter - 
exklusiv zur Entwicklung hochklassiger Rol- 
Ilenspiele für die PlayStation2. Meisterwerke 
brauchen ihre Zeit: Frühestens 2001 soll das 
erste Namco/Monolith-Spiel für die neue 
Sony-Konsole erscheinen. a 


"Ts 


a nolsy £ 





Nach Xenogears (Bild) entwickelt Ex-Square-Desi- 
gner Tetsuya Takahashi nun PlayStation2-Rollenspiele 
für Namco. 





Hardware 


Sega tickt richtig 


Eine ungewöhnliche Kooperation ist kürz- 
lich Sega of Europe eingegangen: Der Video- 
spielhersteller will die Drahtlos-Kommunikati- 
onstechnologie des Schweizer Uhrenherstel- 
lers Swatch "in die neuesten Sega-Produkte" 
(sprich: Dreamcast) implementieren. Die Kon- 
sole soll in Zukunft nach der von Swatch 
erfundenen "Internet Zeit" ticken (statt 24 
Stunden 1000 Zeiteinheiten bzw. "Swatch 
Beats") und via eines Empfängers mit den 
Chips in Swatch-Uhren Kontakt (Bild: Modell 
"Webmaster") aufnehmen. Darauf basierend 
wollen Swatch und Sega "innovative Spiel- 
welten" schaffen. Weitere Details wurden 
nicht bekannt. 





Hardware 


Fit für 2000: Die 
Zukunftsvisionen von 
Sega und Sony 





Nüchterner Stratege gegen technischen Visionär: 
Während sich Sega-Chef Irimajiri (links) auf Hardware- 
Updates und praktisches Zubehör für sein Dreamcast 
verläßt, setzt SCE-Visionär Ken Kutaragi (rechts) auf die 
nächste Chip-Generation - und eine Verschmelzung aller 
digitalen Medien: "In Zukunft werden wir Filme in digita- 
ler Form direkt in die Kinos senden". 


Gibt sich Nintendo seit der "Dolphin"- 
Ankündigung bedeckt, sprechen Sega und 
Sony bereits offen über die Zukunft ihrer Kon- 
solen. Stück für Stück werden PlayStation2 
und die dahinter liegende Strategie enthüllt 
(siehe fun generation 11/99), gleichzeitig ver- 
blüfft Sega mit monatlich neuen Dreamcast- 
Updates und -Zubehörankündigungen. Kurz 
vor dem Millenium-Wechsel bleibt uns etwas 
Zeit, die Jahr-2000-Perspektiven zusammen 
zu fassen und Euch zu verraten, was die bei- 
den Videospielriesen im Kampf um die 
Zukunft planen: Auf den Weg in die voll digi- 
tale Zukunft ist Sega etwas weiter als seine 
Konkurrenten: Der Dreamcast ist seit einigen 
Wochen auch in Europa erhältlich und - für 
Videospieler neu - voll internet-tauglich. 
Damit ist die Konsole noch nicht ausgereizt: 
Von nun an möchte Sega die Hardware durch 
Zusatz-Equipment zum Multimedia-Center 
hochrüsten. Den Anfang macht 2000 eine 
neue Modemgeneration: Wie Sony-Visionär 
Kutaragi spricht auch Sega-Chef Irimajiri von 
einer breitbandigen Anbindung z.B. über das 
TV-Kabelnetz oder DSL: Die Technologie steht 
noch nicht zu hundert Prozent. fest, sicher ist 
aber, daß Dreamcast-Fans spätestens Mitte 
2000 durch leistungsfähigere Modems 
nachrüsten können. Neben den bereits jetzt 
angebotenen Chat- und Download-Möglich- 
keiten werden dann auch Online-Multiplayer- 
Schlachten möglich. Partner für Segas Kabel- 
unternehmung ist die japanische Firma Jupi- 
ter Telecon, die noch in diesem Jahr 200 Dre- 





amcast-Haushalte mit einem Kabelmodem 
versorgen will. Welche Spiele Sega diesem 
Feldtest spendiert, ist noch unbekannt. 


100 MByte auf einer Disk: Angekündigte Wechsel- 
platte auf Zip-Disk-Basis. 











Dafür wurde der externe Dreamcast-Mas- 
senspeicher im Umfeld der Tokyo Game 
Show erstmals präsentiert: Das Laufwerk auf 
Basis der bekannten Zip-Drive-Technologie 
von lomega verarbeitet beliebig oft 
beschreibbare 100-MByte-Medien und ist 
damit der optimale Speicher für Spielstände. 
Diese können bislang nur auf VMU gespei- 
chert werden. Auch Zusatz-Levels aus dem 
Internet passen auf Zip- 
Diskette - die Wechsel- 
medien arbeiten wie 
eine PC-Festplatte. Das 
Zip-Laufwerk selbst ent- 
hält außerdem einen 
USB-Port, an den weite- 
re Geräte angeschlos- 


X-Box: Microsofts 
Konsolen-Debüt 


Trotz des blöden Namens ist die "X-Box" 









"Microprocessor 
Forum" in San Diego: 
Mit der PlayStation2 
habe sich sein Spiel- 
zeug zum vollwerti- 
gen "Computer Ent- 


sen werden können. “mehr als nur ein Gerücht: Mit dieser Windo- ertainment"-Gerät 
Vorstellbar und möglich ws-CE-basierten Hardware möchte Micro- entwickelt und steht 
sind ein Dreamcast- soft den Spielemarkt betreten und offen damit in Konkurrenz 
Drucker oder eine digita- mit Sony, Sega und Nintendo konkurrieren. zum Multimedia-PC ä 
le Kamera. Letztere wird Sowohl einige Entwickler, als auch das US- la Microsoft und 
durch ein kürzlich Magazin Next Generation bestätigten, daß Intel. Wie Kino und 
geschlossenes Lizenz- der Software-Riese an einer reinen Spielek- Musik soll jedoch 
abkommen mit der ste arbeitet. Unter dem Codenamen X-Box auch die PlayStation- 
Adobe-nahen Software- schlummert entweder ein 500MHz-Prozes- Welt vom techni- 
Firma Digital Intelligen- sor von Intel oder die Athlon-Alternative von schen Verfall, wie ihn 
ce zumindest inoffiziell AMD. Die Grafikbausteine sollen nVidia lie- PC-Spieler kennen, 
bestätigt: Die von Sega fern. Zu vorzeitigem Ruhm kam die X-Box unberührt bleiben. 


lizensierte Software 
("Picture IQ") ermöglicht 
Bildbearbeitung auf dem 
Dreamcast und löst die 
digitale Fotografie damit 
von der teuren PC-Hard- 
ware. "Picture IQ" 
erscheint noch in die- 
sem Jahr in Japan, ab 
itte 2000 auch im 
Rest der Welt. Im ersten Schritt sollen digita- 
le Fotografie und Bildbearbeitung zu einem 
eigenständigen Dreamcast-Anwendungsge- 
biet werden, danach ist es vorstellbar, daß 
Ihr Eure Porträts auch in Videospiele ein- 
bringt. Im Gegensatz zu Sega spricht Sony 
nicht von Zubehör, sondern gleich von kom- 
menden Chip- und Hardware-Generationen, 
die den Namen PlayStation auch über die 
nächsten Jahre am Leben erhalten sollen. 
Den Worten des SCE-Chefs Ken -Kutaragi ist 
zu entnehmen, daß Sony parallel zur Spiel- 
hardware eine neue Workstation-Serie ent- 
wickelt, die alle digitalen Unterhaltungsmedi- 
en zusammen führen soll. Zuletzt präsentier- 
te Kutaragi seine ehrgeizige Vision auf dem 


anderen 


blieren. 





vor allem durch die Aussage eines Square- 
Managers, seine Firma fände das Micro- 


dadurch quasi eine Spiele-PC-Standard eta- 


Eine zentrale Stel- 
lung in Kutaragis Visi- 


soft-Konzept durchaus interessant: Micro- on nimmt "eCom- 
soft will wie üblich nur die System-Soft- merce" ein: "Wenn 
ware liefern, das Hardware-Geschäft aber die PlayStation2 mit 

Herstellern überlassen und einem Breitband- 


Netzwerk verbunden 
wird, sind im glei- 
chen Augenblick 
mehrere tausend 
Software-Titel für den Kunden verfügbar." 
Kutaragi spricht dabei nicht nur von PS2- 
exklusiven Titeln, sondern auch von bereits 
erschienenen PlayStation-CDs, sowie DVD- 
Filmen - im Gegensatz zum Dreamcast kennt 
die abwärtskompatible und multifunktionale 
PS2 das typische Problem einer neuen Kon- 
sole (anfängliche Software-Knappheit, unsi- 
chere Zukunftsaussichten) nicht. 

"Können wir uns auch weiterhin auf den 
PC verlassen? Und wenn nicht: Mit welchen 
Werkzeugen sollen wir dann digitale Unter- 
haltung erschaffen?" Mit diesen Worten prä- 
sentiert Sony dem Profi-Bereich gleichzeitig 
eine Workstation auf Basis der Super-Chips 
"Emotion Engine" und "Graphic Syntheziser", 
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SH 
Die Chips "Emotion Engine" und "Grap ics Synthesi- 
zer" (und ihre Nachfolger) sind Sonys Schlüssel zum 
Zukunftsmarkt digitaler Unterhaltung. Die EE wurde seit 
ihrer Erstenthüllung im Frühjahr 1999 verbessert, von den 
letzten Bugs befreit und auf 13 Millionen Transistoren 
erweitert. Noch mehr Geld verwendet Sony auf die zusam- 
men mit Toshiba entwickelte GS. Mit seinen beiden Multi- 
media-Kraftwerken wird Sony zum ernsten Konkurrenten 
amerikanischer Chip-Hersteller wie z.B. Intel. 


die sich beide auch in der PS2-Konsole fin- 
den: "In der Vergangenheit waren Workstati- 
ons und PCs mächtiger als Spielkonsolen und 
deshalb als Entwicklungswerkzeuge geeig- 
net. Jetzt, wo ihre Hardware-Leistung durch 
die PS2 überflügelt wird, ist es schwierig, sie 
noch zur Entwicklung einzusetzen. (...) Der 
PC verliert seine Rolle als Technologiemotor, 
das gleiche gilt für die klassische Workstati- 

n." Diese Lücke möchte Sony besetzten: 
Bereits die erste Entwicklungsumgebung für 
die PS2 ist keine PC-Zusatzlösung (wie bei 
der alten PlayStation), sondern die "Emotion 
Engine'-basierte, knapp 40.000 Mark teure 
DTL-T10000. Auf den weiterentwickelten 
Varianten von "Emotion Engine" und "Graphic 
Synth" baut die geplante "Creative Workstati- 
ons'-Linie auf. Bislang hat Sony umgerechnet 
rund 2 Milliarden Mark in die Entwicklung und 
Fertigung der beiden Chips investiert. Die 
erste CW-Generation kommt im nächsten 
Jahr und wird mit rund zehnfacher Leistung 
der DTL-T10000 auch Echtzeit-Grafiken mit 
1920 x 1080 Pixeln verarbeiten. Sie basiert 
auf parallel arbeitenden, leicht modifizierten 
Varianten von EE und GS. Danach (im Jahr 
2002) möchte Sony die nächste Chip-Genera- 
tion ("Emotion Engine2" und "GS 2") mit der 
100-fachen Leistung aktueller Hardware ein- 
führen. Drei bis vier Jahre später ist schließ- 
lich eine radikal neue Architektur fällig: Dank 
"Emotion Engine 3" und "GS3" soll die Sony- 
Workstation die 1000fache Perfomance 





Evolution Control System 
Set aus Grip und Reactor, 
G-Tilt-Bewegungssensor, 
voll programmierbar 


empf. VK DM 149,95 


olution-Pad en 

al-Analog Joypad mit zuschaltbarer G-Tilt- 
awegungssensor-Technik, Voll 

ttons und kräftigen Vibrations" 


pf.vk DM 99,95 


a händige Bedienung. 
"m Ups, voll kompatibel zu 
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Incoming Shoot'’em-Up Dreamcast 


gegenwärtiger Hardware besitzen und mit 
einer 4000 x 2000 Pixel Auflösung und einer 
flexiblen Framerate von 24 bis 120 Einzelbil- 
dern pro Sekunde arbeiten. Diese Technolo- 
gie wird dann auch in der "PlayStation3'-Spiel- 
konsole eingesetzt. 

Laut Kutaragis sollen kommende PS- und 
Creative-Workstation-Generationen nicht nur 
die Spiele-Industrie, sondern auch die Kinob- 
ranche revolutionieren: "Wir werden die Lei- 
stung unserer "Creative Workstation" rapide 
steigern: Sie wird genügend Power haben, 
um als Server für ein kleines Kino zu dienen, 
später genügend Kapazität, um als digitaler 
Sender einer Fernsehstation eingesetzt zu 
werden." 

Denn im Gegensatz zu TV und anderen 
Medien funktioniert Hollywood in dieser 
Beziehung noch wie vor 50 Jahren: Bevor im 
Saal das Licht ausgeht, muß eine Filmrolle via 
Spedition ins Gebäude kommen und in den 
Projektor eingelegt werden. Das Kalkulieren 
mit einer genauen Anzahl von "Kopien" mutet 
im digitalen Zeitalter altmodisch an. Liegen 
die von Sony geplanten Film-Server hingegen 
an einem Backbone-Netzwerk, werden Filme 
über das Kabel verschickt und können damit 
zeitgleich in jedem technisch entsprechend 
ausgerüsteten Kino gezeigt werden: Der phy- 
sische Vertrieb von Filmrollen ("Kopien") ver- 
schwindet. 

Von der technischen Umsetzung seiner 
Computer-Entertainment-Visionen ist Kutaragi 
überzeugt, auch glaubt er an die motivierende 
Kraft solch revolutionärer Zukunftspläne: 
"Wenn wir zukünftige Architekturen verfol- 
gen, werden sich uns gut ausgebildete und 
fähige Ingenieure schnell anschließen". 


Hardware 


Über den Wolken: Ninten- 
do erhält Patent 


Unter der Nummer 5,959,596 erhielt Nin- 
tendo kürzlich ein Patent für sein Konsolensy- 
stem am Bord von Passagierflugzeugen. Seit 
1993 sind solche speziell modifizierten Nin- 
tendo-Geräte im Einsatz, u.a. bei Virgin Atlan- 
tic, ANA, Air Canada und der Singapore Airli- 
nes: "Es hat die Fluggesellschaften über- 
rascht, daß über die Hälfte der Videospieler 
Erwachsene sind, die Nintendo oft als Alter- 
native zu In-Flight-Filmen begrüßen." meint 
Nintendo-Manager Peter Eck. "Im Gegensatz 
zu Filmen gibt's bei Videospielen keine Wie- 
derholungen. Nintendo-Videospiele haben 
sich als Unterhaltung etabliert - sowohl zu 
Hause, als auch in der Luft." 
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Spieleprogrammierer 
forscht für das CIA 


Ungewöhnliche Biographien gibt es in der 
turbulenten Videospielindustrie viele, doch 
von einer Karriere wie der des langjährigen 
Spectrum-Holobytes-Chefs Gilman Louie hör- 
ten wir noch nie: Der Amerikaner begann als 
Jugendlicher mit der Spieleprogrammierung, 
erfand 1987 die weltberühmten PC-Flugsirhu- 
lation Falcon und wurde mit seiner Firma 
Spectrum Holobyte zum Millionär. Nach diver- 
sen Firmenzusammenschlüssen, -käufen und 
-verkäufen saß Gilman Louie zuletzt im Mana- 
gement von Hasbro. Jetzt arbeitet Louie für 
den CIA: Wie die Nachrichtenagentur Asso- 
ciated Press meldete (und Tageszeitungen 
wie die deutsche "SZ" und die "New York 
Times" kommentierten), hat der amerikani- 
sche Geheimdienst mit der "In-Q It Inc" eine 
Technologie- und Internet-Firma gegründet, 
der Louie mit sofortiger Wirkung vorsteht. 
Eine Finanzspritze von 28 Millionen US-Dollar 
hat der Kongreß bereits bewilligt. Längst 
überfällig, meint der ehemalige CIA-Vize und 
aktuelle In-O-It-Vorstand John 
McMahon: "Neuen Entwicklungen 
hinkten wir immer hinterher. 
Durch den direkten Draht zu 
den hellsten Köpfen des Sili- 
con Valley bringen wir uns auf den neu- 
sten Stand." vor allem der Wirtschaftsge- 
heimdienst NSA war in den letzten Jahren 
technologisch am CIA vorbeigezogen. 


Chocobo Hoch Drei 


Mehr Geflügel fürs Geld: Als Weihnachts- 
geschenk für seine japanischen PlayStation- 
Fans veröffentlicht Square am 22. Dezember 
die Chocobo Collection. Neben dem bekann- 
ten Chocobo Racing enthält die Packung auch 
das brandneue Chocobo Stallion sowie das 
digitale Brettspiel Dice de Chocobo. Falls Ihr 
auf komische Vögel steht, löchert Ihr ab Ende 
des Jahres Euren Importhändler - in Deutsch- 
land wird die Compilation nicht erscheinen. 


Videospiel-Börse in Berlin 







Aufgepaßt: Am Sonntag, dem 05. Dezem- 
ber findet in Berlin die 6. GameXX-Tauschbör- 
se statt (Prinzenstr. 1, Stadtteil Kreuzberg). 
Von 14-18 Uhr könnt Ihr Spiele für alle Konso- 
len-Systeme ergattern oder selbst zum 





8 von 10 (abgewertet) 







Incoming 
Bemerkung 


Dicke PAL-Balken, massive Slowdowns,. E 






PAL-Balken, 60-Hertz- Option 


Tausch/Verkauf anbieten. Infos gibt's unter 
030-6858756. fun generation wird vor Ort 
sein - vielleicht sehen wir uns! 


Win the race! 


Team Wandres präsentiert: Speedmaster- 
cup startet - Online-Preisrennen für 
GT-Piloten. 

Unter www.speedmastercup.com können 
sich ab dem 19. November 1999 begeisterte 
GT-Piloten dem internationalen Vergleich in 
Gran Turismo stellen. Die Speedmastercup- 
Teilnehmer können täglich ihre Top-Scores 
auf dieser Website online eingeben - und so 
sich oder ihr Team auf die vorderen Plätze im 
preisgekrönten Speedmastercup fahren. 
Qualifying im Winter - Endausscheidung 
im Februar 2000 

Nach Einsendung des Startgeldes von 15,- 
DM bekommen alle Piloten ihre persönliche 
ID-Nummer zur Online-Eingabe ihres aktuel- 
len Gran Turismo-High-Scores. Ab dem 19. 
November geht die Qualifikation los. Die Fah- 
rer haben bis zum 08. Februar 2000 Zeit, sich 
stetig zu verbessern und tagesaktuell ihren 
Namen mit dem eingefahrenen High-Score 
der virtuellen Rennleiterin "Brenda Boxx", 
sowie der weltweiten GT-Gemeinde zu prä- 
sentieren. 

Mercedes A-Klasse, mehrere SMARTS 
sowie weitere rasante Preise zu ge- 
winnen 

Die Top-Scorer werden zum Endaus- 
scheidungs-Event geladen, bei denen es als 
Hauptpreis mehrere SMARTS, sowie als End- 
ausscheidungspreis einen Mercedes der A- 
Klasse zu gewinnen gibt. Außerdem winken 
weitere Preise. Während dieses Events, der 
als große Party für alle Electronic-Zocker 
gestaltet wird, müssen die Fahrer live noch 
einmal zeigen, was wirklich in ihnen steckt. 
Speedmaster werden - Anmeldungen ab 
sofort 

Anmeldungen werden ab sofort entgegen- 
genommen - ein Coupon zum Ausfüllen fin- 
det sich innerhalb der Speedmastercup- 
Anzeige in diesem Heft. Oder komplette 
Anschrift mit Geb.-Datum und -Ort sowie 15,- 
DM Startgeld an Sports Media 2000, Daim- 
lerstraße 19-21, 48703 Stadtlohn schicken. 
Die ID-Nummern sowie ausführliche Infos 
zum Speedmastercup werden dann von 
Sports Media 2000 umgehend zugesandt. MI 














keine 60-Hertz-Option, fehlende Online-Option | 
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+++Wın the Race! +++ 





+++ Win the race! Nimm es mit anderen Gran-Turismo-Drivern auf und 

melde deine Highscores vom 19-11-1999 bis zum 15-02.2000 beim inter- 

nationalen Speedmastercup-Ranking unter wuww-speedmaster . =) 

PlayStation TopScorer messen sich live im Februar 2000 und ermitteln den 

® Speedmaster- Es geht um den Hauptpreis - einen Mercedes A-Klasseı 
mehrere SMARTs und viele weitere rasante Preise. +++ 











Zeig welch ein Drive(r) in Dir steckt. Mit ausgefuelltem Coupon + 15 DM Startgeld nimmst Du am inter- 
nationalen Speedmastercup teil. Das Startgeld kannst Du bar oder per Scheck in einem Umschlag versenden: 
Sports Media 2000, Daimlerstr. 19-21. 483703 Stadtlohn. Oder einfach ueberweisen: Sports Media 2000. 
Sparkasse Stadtlohn BLZ 401 54? 02. Konto. 38 ?8b. Become the speedmaster! 


ELLE TFT TS Geburtsdatum 










PLZ, Stadt Bundesland 


Geburtsort In bar anbei per. Scheck per Überweisung 





Strasse; Hausnummer 
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Action-Figuren von Maro 





ammelfreaks aufgepaßt! Damit Ihr mit 
Euren Lieblingsspielen noch mehr 
Spaß habt, gibt's von Maro die pas- 
senden Action-Figuren. Und deshalb stellen 
wir ab sofort alle zwei Monate einen 
Schwung Miniatur-Helden vor. Diesen Monat 
erreichte uns ein prallgefülltes Paket mit Sam- 
melfiguren zu den verschiedensten Konsolen- 
titeln: Die Final Fantasy-Recken Irvine Kinneas 
und Cifer Almasy kommen bewaffent daher, 
Akte X-Duo Dana Scully und Fox Mulder 
ermitteln in Sachen "außerirdische Besucher". 
Aus dem Tekken-Reigen schafften es Paul 
Phoenix und Devil Jin in die Redaktion und 
Lara Croft hat Ihr schickes Motorrad mitge- 
bracht - South Park-Star Kenny starb leider 
auf dem Postweg. Sämtliche Figuren kosten 
zwischen 19,90 und 39,90 DM - Ihr könnt sie 
telefonisch bei Maro in Waiblingen bestellen 
(Tel.: 07151 / 95646-46, Fax: -48). Für alle, 
die momentan etwas knapp bei Kasse sind 
oder einfach nur Geld sparen wollen, gibt's 
aber auch eine Alternative. 


= Dead Kenny (South Park) 

* Cifer Almasy (Final Fantasy VII 

“* Irvine Kinneas (Final Fantasy VIIl) 

* Scully, Anzug + Leiche (X-Files) 

= Mulder, Anzug + Cryo Chamb (X-Files) 
“* Lara Croft mit Motorrad 

"= Devil Jin (Tekken 3) 

“= Paul Phoenix (Tekken 3) 

* Darth Maul (Star Wars) 


Wer gewinnen will, muß nur folgende Frage 
beantworten: 





Airpad- 
erlosung 





Durch eine einfa- 
che Handbewe- 
gung analog steuern — 
die Jungs von Joytech 
haben das geschafft, woran bisher schon 
einige Hersteller gescheitert sind. Mit dem 
PlayStation-Airpad, das im gut sortierten 
Fachhandel für ca. 69,- DM erscheinen wird, 
entwickelten sie einen optisch recht sonder- 
bar anmutenden Controller, der 
anstelle von Analog-Sticks mit 
"Motion Reflex Control 
Sensor Technologie" 
ausgestattet ist. Die 
genaue Bedeutung 
dieses Zungenbre- 
chers ist uns zwar 
unbekannt, doch 
für den Spieler 
zählt schließlich 
nur eins —- nämlich 
das Handling. Und 
das ist kompromiß- 
los gut, denn sobald 
man sich an die sensi- 
ble Analogsteuerung 
gewöhnt hat, dirigiert man 
sein virtuelles Konterfei durch 


















Schreibt die Antwort einfach auf eine Post- 
karte und schickt sie an: 


CyPress Verlags GmbH 
Redaktion fun generation 
Stichwort: Maul ist tot! 
Max-Planck-Straße 13 
97204 Höchberg 


Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Die Gewinner werden 
anschließend von unserer offiziellen fun-Glücksfee Jan 
(0.P.M.) ermittelt und umgehend benachrichtigt. 











einfache Joypad-Bewegungen nach oben, 
unten, links und rechts. Das Airpad ist des- 
halb natürlich besonders für Flug- und Renn- 
spiele geeignet, weshalb man bei 
Jump'n'Runs oder Beat’em-Ups lieber auf die 
digitale Variante zurückgreifen sollte. Als klei- 
nen Bonus kann man das recht große Plastik- 
cover abnehmen und gegen andere Varianten 
austauschen, so:ist es jedem Spieler möglich, 
sein Airpad ganz individuell zu desi- 
onen. Leider entfallen durch die 
Airpad-Technologie natürlich 
die Vorteile eines zweiten 
Analogsticks und der 
berühmten (aber selten 
verwendeten) zwei 
Zusatzbuttons (L3 und 
R3), die man durch 
einen Druck auf selbi- 
ge erhält. Doch als 
Zweitcontroller wird 
das Airpad sicherlich 
seinen Weg in viele 
Zockerbuden finden, 
nicht zuletzt dank unseres 
Gewinnspiels, das wir 
zusammen mit Joytech auf die 
Beine gestellt haben. 















NS 


Wer also eines von fünf PlayStation-Air- 
pads gewinnen möchte, muß lediglich folgen- 
de Frage beant- 

worten: 


"Wel- 
che Be- 
zeichnung hat 
die im Airpad 
verwendete 
Technolo- 
gie?" 


Schreibt die 
Antwort einfach auf 
eine Postkarte und 
schickt sie an: 





Verlags GmbH 
Redaktion 
Stichwort: Airpad 
Max-Planck-Straße 13 







97204 Höchberg 





Einsendeschluß ist der 

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 

Die Gewinner werden anschließend von unserer offiziellen 
fun-Glücksfee Jan (O.P.M.) ermittelt und umgehend veröf- 
fentlicht 


Seiten fehlen 






















einer mysteriös entvölkerten Zukunftsmetropole. 






uch die zweite Next-Generation-Bal- 

lerei setzt auf eine frei begehbare 

3D-Architektur und Vier-Spieler-Ver- 
netzung: Mit X-Fire kündigte EA Square vor 
einigen Wochen seinen ersten PlayStation2- 
Titel an; mittlerweile zeigt die amerikanisch- 
japanische Gemeinschaftsfirma auch Echt- 
zeit-Demos. Im Gegensatz zum Spawn- 
Automaten ist X-Fire aber längst nicht fertig, 
sondern 


Einsatzbesprechung: In X-Fire stellen sich vier Helden den Gefahren 





generation 











Genre ] 
Anbieter | 


* Entwickler 


Erhältlichab | 


























US-Middleware-Entwicklers 
Animation Science ist noch 
kein Staubkorn zu sehen. Im 
Vergleich zu Spawn legt X- 
Fire mehr wert auf Adventu- 
re-Elemente - trotzdem wird 


nahezu pausenlos geballert. Ein bis vier 


Spieler starten im Team in eine verseuchte 








Stadt, um 
= ._ s >> Heldenquartett statt Einzelgänger: En un u : 
in einem Spielt Ihr X-Fire allein oder zu zweit, verschwun- 
_ = stehen Euch die verbliebenen Helden en = 
stadium. als CPU-kontrollierte NPCs zur Seite. << _ «sren: John 
Die uns vor- Corners ist 





liegenden Demos (aber auch die Fotos auf 
dieser Seite) enthalten noch keinerlei Explo- 
sionen und Special-FX, auch von der erst- 
mals eingesetzten Partikeltechnologie des 





ein Spezialist für schwere Waffen und Bom- 
ben, der Football-Spieler Jad versteht sich 
im Umgang mit Raketen und Panzerfahrzeu- 
Dem Heldenquartett gehören auch 
zwei Frauen an: Die Söldnerin 
Estibas und die Spionin Maya 
Swenson, die ebenso gut ver- 
handelt wie schießt. Laut EA 
Square wird jeder der finalen 
Charaktere aus 6000 Polygo- 
nen bestehen und ist damit 
mehr als zehnmal so detailliert 
wie die Action-Adventure-Göt- 
tin Lara. Massig Polygone 
benötigen allein die Gesichter 
der Helden, denen eine Spezi- 


gen. 


Levels und Charaktere sind noch 
weit von ihrer Fertigstellung entfernt: 
Im Gegensatz zu Spawn ist X-Fire eine 
PlayStation2-Originalentwicklung. 


al-Software die 
Sätze profes- 
sioneller 
Schauspieler 
paßgenau 
auf die Lip- 
pen legt. 
Die CPU- 
Power der 
PlayStati- 
on2 wird 
aber auch 
für künstli- 
che Intelli- 
genz ge- 
nutzt: Sit- 
zen _weni- 
ger als vier 
Spieler an 
ihren Kon- 
solen, steu- 
ert die CPU 
die restlichen 
Helden. I 





[€] Eure Teamkollegin erwartet 
weitere Anweisungen: Per Videofunk 
und Befehlsmenü kommuniziert Ihr 
mit den drei anderen Spielfiguren. 


Polygon-Riese: Mit mehreren 
Tausend Vielecken pro Held möchte 
Electronic Arts die realistischsten 
Spielfiguren der Konsolenwelt ani- 
mieren. 
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Horror-Adventure 





Eis 
PlayStation Erhältlich ab Dezember 


Das Grauen geht weiter: Eidos' Fear Effect kommt gleich auf vier CDs daher - 
vollgepackt mit Edel-Optik, filmreifer Story und 20 Stunden Durchspielzeit. 

























achschub für Horror-Fans: Neben heftige Feuergefechte. Wie in 

Resident Evil 3 - Last Escape dürft Acclaims Shadow Man bekämpft Ihr 

Ihr Euch auf ein weiteres Grusel- Eure Gegner mit zwei Wummen 
Adventure aus dem Hause Eidos freuen. Das gleichzeitig, werdet Ihr zu oft 
kalifornische Entwickler-Team von "Kronos getroffen, steigt die "Fear'- 
Digital Entertainment" werkelt zur Zeit an Anzeige schlagartig an. 
dem Horror-Abenteuer Fear Effect (ehemals Denn: Je mehr Schüsse 
Fear Factor). Laut Produzent John zuur Plat- Euer Konterfei einstecken 
ten soll der PlayStation-Schocker das gesam- muß, desto mehr Angst 
te Genre revolutionieren: Cineastisches bekommt er vor dem Feind. 
Ambiente, gepaart mit packender Story und Hat der Angst-Faktor schließ- 
wegweisender Technik - das sind die Zutaten lich das Maximum erreicht, 
für den kommenden Horror- genügt selbst ein harmloser 
Hit. Und was wir bei unse- Streifschuß - und Ihr segnet das 
rem Besuch im sonnigen ı Zeitliche. Seid Ihr im 
Kalifornien gesehen Gegenzug äußerst 
haben, lässt keinerlei 
Zweifel an der Qualität des 
Titels aufkommen: Ihr über- 
nehmt die Kontrolle 
eines furchtlosen Agen- 
ten-Trios und sorgt im 
High-Tech-Tokio des 
21. Jahrhunderts für / 
Recht und Ordnung. 
Hier geschehen 
mysteriöse Dinge: 
Im Rotlichtviertel der 
Millionen-Metropole ! 
treibt eine gewisse | 
Madame Chan ihr 
Unwesen, nach neu- 


esten Informatio- B Z } EN 4 


——  « 


geschickte Schützen, fügen Euch kleinere 
Verletzungen kaum Schaden zu. Doch nicht 
nur harte Action, sondern auch knifflige Rät- 
sel bestimmen Euren Agenten-All- 
tag: Um bestimmte Stellen zu 
lösen, müßt Ihr zwischen Euren 
Figuren hin- und herschalten. So 
schleicht sich einer Eurer Helden 
als verkleidetete Prostituierte in die 
Höhle des Löwen und kundschaftet 
die Umgebung in aller Ruhe aus, 
während sich die anderen beiden 
auf das Eliminieren der Gegnerbrut 
konzentrieren - vor- 
her wird automa- 
tisch ein "Charak- 
ter-Switching" 
ausgeführt. Im 
Laufe Eures 
Abenteuers 
gelangt 
Ihr an 
die 


Be 





























f 





>> Fear Effect ist spannungs- 
geladen bis zum Schluß! << 





nen wurde ein vermisst gemeldetes 
Mädchen in deren Mafia-Milieu verschleppt. 
Ihr macht Euch auf den Weg, die Verschwun- 
dene wieder aufzufinden und der Dame einen 
Besuch abzustatten. Bei Eurer Mission 
bekommt Ihr das Fürchten gelehrt - und das 
im wahrsten Sinne des Wortes! Trefft Ihr 
beim Inspizieren des verruchten Bordells auf 
eine der zahlreichen Wachen, entbrennen 
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obskursten Orte: In 
einem Industriekomplex 
erledigt Ihr patrouillie- 
rende Wachposten hin- 
terrücks mit einem 
Dolch und entschärft 
mal so nebenbei eine 
Zeitbombe. Die wurde 
dummerweise einem 
Kollegen auf den Bauch 
geschnallt - gebt Ihr den 
falschen Code ein, 
endet das Spiel mit 
einer gewaltigen Explo- 
sion. Danach geht's 
weiter in wärmere Gefil- 
de: Auf einer Südsee- 
Insel schlagt Ihr Euch mit bestochenen 
Regierungssoldaten herum und werdet von 
voodoo-verzauberten Dorfbewohnern ange- 
griffen. Die erledigt Ihr wie in Resident Evil 
aus kürzester Distanz mit Schrotflinte oder 
Magnum - zappelnde Eingeweide inklusive! 
Die Ereignisse überschlagen sich: Immer 


Variierende Kamera- 


winkel sorgen für echte 
Filmatmosphäre. 





öfter werdet Ihr von den zombie-ähnlichen 
Gestalten angegriffen, und von Madame 
Chan fehlt jegliche Spur... Kein Wunder, ent- 
puppt die sich doch als bitterböser Dämon, 
der das Ende der Welt herbeiführen will. 
Mehr möchten wir an dieser Stelle nicht ver- 
raten, doch eins ist sicher: Fear Effect ist 
spannungsgeladen 


>> 


















Unterschied, 
daß die kom- 
plett animiert 
sind: Damp- 
fende Fabrik- 
schlote oder sich drehende Ventilatoren 
erzeugen eine extrem dichte Atmosphäre. 
Auch sonst kann die 








bis zum Schluß! 
Doch nicht nur die 
filmtaugliche Story 


>> Die Ansätze sind mehr 
als vielversprechend. << 


Optik restlos überzeu- 
gen: Ihr stapft durch 
unverschämt detaillierte 





(immerhin kom- 
men die Entwickler aus der Kinobranche) 
wird Euch begeistern, auch die Präsentation 
kann sich schon jetzt wahrlich sehen lassen. 
Wie im Ur-Vater Resident Evil steuert Ihr Euer 
Trio durch vorgerenderte Szenarien. Mit dem 


Areale und fühlt Euch 
wie in einem Grusel-Schocker. Das Charakter- 
design wurde übrigens komplett japanophil 
gehalten: Anime-Anbeter wird's besonders 
freuen, doch auch wer mit dem Kulleraugen- 
Kult nichts anfangen kann, wird sich mit den 


Auch in Fear Effect müßt Ihr auf faulige Zombies 
nicht verzichten! 


[*] Adrenalin-geladene Feuergefechte sind an der Tagesordnung. 





Figuren anfreunden können - sie 
sind einfach zu cool! Außerdem 
können die Programmierer so einen 
fließenden Übergang von Filmse- 
quenz zurück zur Spielgrafik | 
gewährleisten - am Ende eines ! 
Filmschnipsels übernehmt Ihr 

einfach wieder die Kontrolle über 


. die eben | 
® Eidos noch in 
veröffentlicht 2 
Fear Effectmit einer eıner 
Altersempfehlung Sequenz 
"ab 18 Jahre"... agierende 
Figur. Wer 
bei den Cap- 
com-Titeln 
die Ladezei- 
ten beim 
Betreten 
eines neuen 
Raums 
bemängel- 
te, kann auf- 4 
atmen. Durch g 
die mittler- \ 
weile immer N 
beliebter wer- 9 
dende "Strea- 
ming"-Technik 





- 


(wird übrigens auch in Legacy of Kain: Soul 
Reaver verwendet) gibt's keine nervigen 
Spielpausen, der PlayStation-Laser ist unun- 
terbrochen am Arbeiten. Wir sind gespannt, 
ob Fear Effect unsere hochgesteckten 
Erwartungen erfüllen kann, die Ansätze sind 
jedenfalls mehr als vielversprechend. Bis zu 
unserem Test müßt Ihr Euch leider noch ein 
wenig gedulden, doch vor Weihnachten soll- 
ten wir die finale Fassung in den Händen hal- 
ten. Freut Euch schon einmal auf lange, gru- 
selige Winter-abende! I 
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Eternal Arcadia 





Die Zeit des Wartens ist vorbei: Mit Eternal Arcadia kommt der Rollenspiel-Zug 
auch auf dem Dreamcast endlich auf Touren. 











Genre | Rollenspiel 
Anbieter Sega 


Erhältlichab [min 200000), 





Is Spezialist für Arcade-Entwicklun- 
gen tut sich Sega mit dem Rollen- 
spiel-Genre in den letzten Jahren 
schwer. Sega-Kenner werden sich an die 
Phantasy Star-Reihe erinnern, die auf dem 
Master System bzw. Mega Drive veröffent- 
licht wurde. Für den Saturn erschien lediglich 
eine „Best of”-Collection, in der sich 1:1- 





















128-Bit Smalltalk: Die Einwohner in den Dörfern 
sind meistens sehr geschwätzig. 





ze] 


Kleinere Inseln sind durch Brücken miteinander verbunden. 





.—# 


Umsetzungen der beliebten vier Phantasy 
Star-Episoden befanden. 

Wie wichtig allerdings Rollenspiele für 
den Erfolg einer Konsole sind, hat nun auch 
Sega erkannt. Derzeit entsteht in den japani- 
schen Entwicklungshallen Eternal Arcadia, 
ein Rollenspiel, an dessen Herstellung das 
Phantasy-Star-Team beteiligt ist. Bis vor kurz- 
em geisterte es noch unter dem Namen Pro- 
ject Ares durch 
die Szene. An 
der Story hätte 





[€] Bereits von weitem 











Über den Dächern von 
Nizza: Vyse schleicht sich 
an den Gegner heran. 





sind Häuser und Straßen 
eines Dorfes zu erkennen. 





Meer durch die Wolken gleiten. Genau wie 
die Seefahrer im Mittelalter reisen die Men- 
schen in Eternal Arcadia von Ort zu Ort, um 
neue unbekannte Gebiete zu erschliessen, 
zu handeln oder zu kämpfen. Doch eine heile 
Welt gibt es auch bei Eternal Arcadia nicht: 
Piraten machen den Kaufleuten und "See- 
männern" das Leben schwer. Die "Black Sky 
Pirates" gehören zu den gefürchtetsten Pira- 
ten überhaupt. Sie 





>>Wie es sich für ein Rollenspiel 


kapern andere Luft- 
schiffe und machen 





Star-Wars-Hau- gehört, protzen die Kämpfe mit sich mit deren 
degen Lando aufwendigen Grafikeffekten. << Schiffsladungen aus 
Kalrissian seine dem Staub. Ein 
helle Freude, beliebtes Ziel sind 
denn bei Eternal Arcadia findet das pralle besonders wichtige Handelsrouten, auf 


Leben in den Wolken statt. In luftiger Höhe 
schweben kleine Inseln, auf denen 
es sich die Bewohner gemütlich 
| gemacht haben. Als Transportmittel 
Bu fungieren Schiffe, die statt auf dem 


denen sie stets reiche Beute machen. 
Bereits von weitem sind die Black Sky Pira- 
tes zu erkennen, denn eine schwarze Flagge 
samt Totenkopf schmückt ihren Mast. Stel- 
len sich ihnen potentielle Opfer in den Weg, 
schrecken sie auch vor Mord nicht 
zurück. Fast "Robin Hood"-mäßig 
verhalten sich dagegen die Blue Sky 
Pirates. Sie greifen grundsätzlich nie 
unbewaffnete Schiffe an. Im Gegen- 
teil: Nur stärker ausgerüstete Schif- 
fe üben einen Reiz auf sie aus. 
Ebenso verschonen sie kleine Kauf- 
leute und Arme. Vyse gehört zu den 
Blue Sky Pirates. Er erforscht den 
Himmel und kämpft mit zwei 
Schwertern, darunter ein Katora- 
Säbel. Der zweite Hauptcharakter 
kommt aus der weiblichen Ecke: 





generation 

















Nächtlicher Segelturn? 
Vyse begutachtet das pompöse Schiff. 


Die grafischen Spezialeffekte bei den 
Kämpfen sind atemberaubend. 


Aika ist schon seit Kindestagen die Freundin 
von Vyse. Sie ist stets an seiner Seite und 
lebt auf demselben Luftschiff wie Vyse. Ihre 
Waffe ist ein überdimensional großer Bume- 
rang. Mysteriös ist die Rolle von Fina. 
Anhand ihrer Kleidung ist zu erkennen, daß 
sie aus einem fernen Land stammt. Sie ist 
im Vergleich zu Aika eher zurückhaltend, 
wortkarg und schüchtern. Im Kampf bewährt 
sie sich besonders durch ihre Heilkräfte, die 
sie in Form von Zaubersprüchen zum Einsatz 


In den Kämpfen sehen die Charaktere 
genau so aus wie auf der Oberwelt. 


der Charaktere demselben 
wie außerhalb des Kamp- 
fes: Vyse wird genau so 
dargestellt wie beim Erkun- 
den einer Stadt oder bei 4 
Gesprächen in einer Zwi- W# 
schensequenz. Die übrige 
Umgebung in den "Battle 
Screens" besteht aus Poly- 
gonen. Beim Start eines 
Angriffs schwenkt die 
Kamera ähnlich wie in Final Fantasy VIll auf 
den Charakter zu und zeigt diesen in einer 











bringt. Alle 
Ortschaften in >>Neben Grandia 2 zählt Eternal me. 
Eternal Arcadia 


sind aus Poly- 
gonen zusam- 


Arcadia zu den Rollenspiel- 
Highlights für den Dreamcast.<< 


Großaufnah- 
Wie es 
sich für ein 
Rollenspiel 
gehört, prot- 





mengesetzt. In 
den Städten der fliegenden Inseln kann die 
Party aus verschiedenen Perspektiven her- 
aus dirigiert werden. Die Anordnung der Häu- 
ser ist bereits beim Ankommen zu erkennen. 
Befindet man sich in der Oberwelt eines Rol- 
lenspiels, werden Städte meistens nur mit 
ein paar Häusern, einem Schriftzug oder 
einer abstrakten Darstellung gezeigt. Erst 
beim Betreten ist das tatsächliche Stadtbild 
mitsamt seinen Gassen und Häusern zu 
erkennen. Nicht so bei Eternal Arcadia: Beim 
Heranfliegen an eine Insel sind bereits aus 
der Entfernung Häuser und Straßen genau 
so zu erkennen, wie sie beim anschließen- 
den Umherlaufen aussehen. Der Übergang 
von den Fields (Flug durch die Wolken) in die 
Städte soll übergangslos von statten gehen. 
Bei den Kämpfen wurde auf eine komplizier- 
te Benutzerführung verzichtet. Dort ent- 
spricht die Umgebung sowie das Aussehen 





zen die Kämp- 
fe mit aufwendigen Grafikeffekten: Feuer- 
und Eiszauber hüllen die Umgebung dank 
Dreamcast-Technik in ein optisches Feuer- 
werk, das zuweilen selbst ein Final 
Fantasy VIII übertrifft. 


ihrer Größe 
sind die 
(Luft-) Schif- 
fe äußerst 
wendig. 


Einige 
Schiffe sind 
so groß wie 
eine ganze 
Stadt. 






Mit Eternal Arcadia erscheint für Dream- 
cast das erste Rollenspiel, das von den her- 
ausragenden technischen Möglichkeiten der 
Konsole ausgiebig Gebrauch macht. Das Pro- 
grammierer-Team hat durch Phantasy Star 
weiterhin die notwendige Erfahrung, um 
auch eine spannende Story und ein anspre- 
chendes Charakter-Design zu entwerfen. 
Neben Grandia 2 zählt Eternal Arcadia zu den 
Rollenspiel-Highlights für Dreamcast. In 
Japan wird das Rollenspiel ab Dezember '99 
erhältlich sein. I 


8 y 
Be x 


“ = Einfach himmlisch: In Eternal Arcadia macht Ihr 
0 aufschwebenden Kontinenten Station. 25 
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Horror-Szenario in L. A.: Mitochondria-Gene sorgen für grauenvolle 
Mutationen in der Millionen-Metropole und stürzen die Stadt ins Chaos. 





Genre 

Anbieter 
Entwickler 
Erhältlich ab |} 





























ein Rollenspiel und kein Survival-Hor- 

ror: Squaresoft ordnete Parasite Eve in 

die Kategorie Cinematic-RPG ein. 
Obwohl sich zunächst niemand etwas darunter 
vorstellen konnte, gab der Erfolg den Japanern 
recht. Das 1998 veröffentlichte Parasite Eve 
zählt immer noch zu den außergewöhnlichsten 
und spannendsten PlayStation-Spielen. Recht- 
zeitig zum diesjährigen Weihnachtsgeschäft 
bringt Squaresoft den Nachfolger Parasite Eve Il 
auf den Markt. Das Programmierteam von 
Parasite Eve wurde gegen eine völlig neue 
Mannschaft ausgetauscht. 

Heldin der Story bleibt Polizistin Aya Brea, 
die im ersten Teil den Kampf gegen die Mito- 
chondria-Mutationen gewann. Mitochondria 
sind kleine Mikroorganismen, die sich im Kör- 
per eines jeden Lebewesens befinden und für 
die Energieproduktion zuständig sind. In Parasi- 
te Eve mutierten diese Mitochondria-Gene bei 
Mensch und Tier. In New York herrschte 
Chaos: Überall tauchten Monster in bester 
Resident Evil-Manier auf, die jedoch letztend- 


Die 
Kämpfe 
werden aus 
wechselnden 
Perspektiven 
gezeigt. 

























«| Durch den Flammenwerfer geht auch 





den Gegnern ein Licht auf. 





lich von Aya Brea ausgeschaltet 
wurden. Squaresoft verspricht für den zweiten 
Teil nun eine stärkere Verlagerung hin zum 
Adventure, bei dem die Geschichte mehr im 
ittelpunkt stehen soll als zuvor. So bezeichnet 
Squaresoft das Genre nicht länger als Cinema- 
ic-RPG, sondern als "Cinematic-Adventure". 
Die Handlung beginnt einige Zeit nach dem 
Ende von Parasite Eve: Am 9. September 2000 
tauchen plötzlich Mitochondria-Mutanten in 
Los Angeles auf. Die Bevölkerung hat seit dem 
etzten Vorfall in 
New York dazuge- 
ernt und so wurde 
beim FBl kurzer- 





>> Parasite Eve 2 ist dynami- 
scher als der Vorgänger. << 





[el Chaos in 
L.A.: Die FMV- 
Sequenzen sind 
von bestechender 
Qualität. 






[* Ayas Parasite-Energy-Kräfte sorgen für funkelnde Lichteffekte. 


Weise kann Aya manchen Monstern auswei- 
chen und einen Kampf vermeiden. Das Design 
der Monster geht diesmal stärker in Richtung 
Resident Evil: Die Mutationen sind ekliger als 
zuvor. Die Kämpfe wurden ebenfalls etwas 
überarbeitet. Es wird nicht mehr in einen Batt- 
le-Screen umgeschaltet, sondern vor der Gra- 
fikkulisse gekämpft, in der Aya auf einen Geg- 
ner stößt. Ebenso kann sie sich nun hinter 
Gegenständen verstecken und Schutz vor den 
Angriffen der Gegner 
suchen. Wie ihre 
Feinde bewegt sie 
sich völlig frei und 





hand das "Mito- 
chondria Investigation and Suppression-Team", 
kurz MIST, gegründet. Das MIST-Team wird zur 
Untersuchung und Bekämpfung der Mitochon- 
dria nach L. A. geschickt. Auch Aya gehört 
dazu. Wer allerdings ein Wiedersehen mit wei- 
teren Charakteren aus Teil 1 erwartet, der wird 
enttäuscht: Von den alten Helden taucht nie- 
mand in Parasite Eve Il auf. Aya bewegt sich als 
Polygonfigur durch Renderhintergründe. Der 
Rest ist altbekannt und RPG-Alltag: Sie redet 
mit anderen Charakteren, untersucht Gegen- 
stände und rüstet ihr Equipment auf. Sie hat 
weiterhin Hit-Points und gewinnt nach einem 
Kampf an Erfahrungspunkten. Natürlich besitzt 
Aya auch wieder "Parasite Energy", mit der sich 
übernatürliche Kräfte entfesseln lassen. Aller- 
dings wurde das Repertoire an PE-Zauber- 
sprüchen erweitert, die Angriffsformen sind 
wesentlich effektiver als zuvor. 

Die Gegner sind diesmal bereits in der 
Oberwelt erkennbar. Mit Hilfe eines neu hinzu- 
gekommenen Radars lassen sich die Feinde 
mit Leichtigkeit im voraus erkennen. Auf diese 


kann jederzeit angrei- 
fen, was sehr an die Kämpfe von Resident Evil 
erinnert. Mit einer neuartigen Zielerfassung sol- 
len die Kämpfe an Spieltiefe gewinnen. Die 
Waffen lassen sich erneut mit anderen Gegen- 
ständen kombinieren. So entstehen völlig neue 
Waffen oder die Eigenschaften der alten wer- 
den verbessert. Begleitet wird Aya von compu- 
tergesteuerten Charakteren, die sich ihr zwar 
anschließen, aber nicht vom Spieler kontrolliert 
werden können. Manche von ihnen verschwin- 
den nach einiger Zeit wieder. Zum Abspeichern 
des Spielstandes dienen wiederum Telefone, 
die Ihr in Büros, Gängen oder in öffentlichen 
Telefonzellen findet. Mit einer stärkeren Verla- 
gerung zur Action spricht Parasite Eve Il beson- 
ders Fans von Resident Evilan. Ayas zweiter 
Auftritt wirkt rasanter und dynamischer. Squa- 
resoft achtet dabei jedoch auch auf die Story, 
so daß Adventure-Freunde ebenfalls zufrieden 
gestellt werden. In Japan wird Parasite Eve Il 
bereits am 09. Dezember für die PlayStation 
ausgeliefert - ein PAL-Release ist eher unwahr- 
scheinlich. I 





| Frank | 





2 Biohazard: sun survivor 
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Neues Futter für die GunCon: Horden von Resident Evil-Zombies 
stehen ab sofort auf der Abschussliste. 

















% % 
iohazard und kein Ende: Als ob es 
gelte, einen Rekord aufzustellen, kün- 
digt Capcom mit schöner Regel- 

mäßigkeit neue Episoden des "Survival-Hor- 

ror'-Spiels an. Der jüngste Spross aus Cap- 
coms "Geldmaschine" nennt sich Biohazard: 

Gun Survivor, ist ein Pistolen-Shooter in der 

Machart von The House of the Dead 2 und 

erscheint für die PlayStation.Der Handlungs- 

ort ist, wie könnte es anders sein, Raccoon 

City. Die Stadt wird erneut von Zombies heim- 

gesucht und Ihr habt die Aufgabe, dem 

Ganzen via Lightgun ein Ende zu bereiten. Im 

Gegensatz zu den vorgegebenen Wegen, die 

es bei herkömmlichen 

Pistolen-Shootern gibt, 

zeigt sich Biohazard: 

Gun Survivor toleran- 

ter: Erstmals könnt Ihr 

Euch in der 3D-Umge- 

bung völlig frei bewe- 

gen. Ihr rast nicht mehr 
auf einem starren Weg 
durch die Gegend (wie 

z.B. bei The House of 

the Dead 2), sondern 

könnt selbst bestim- 
men, wo es lang geht. ! 

Die Stages zeigen Ort- 

schaften, die jedem 

Raccoon-City-Tourist bekannt vorkommen: 

Düstere Gänge, Eingangshallen und enge 

Räume dienen als Schauplatz der blutigen 

Zombiejagd. Gesteuert wird mit Namcos Gun- 

Con. Die Richtungskommandos werden mit 

den normalen Funktionen der Pistole aktiviert, 


Mit sechs Zombies in einem Raum ist die Feinddichte sehr hoch. 




















seitlich bewegt Ihr Euch mit den A- und B- 
Buttons der Gun. Drückt Ihr den A- und B-But- 
ton zweimal hinter- 





[€] Qual der Wahl: Flucht 
durch die Tür oder Kampf? 


Leergefegt: 


Mit der Shotgun 
ist ein Abschnitt 
schnell gesäubert. 


5 Er lebt noch! 


Mit der Pistole 
verursacht Ihr 
nur einen Kratzer. 


‚ [Anbieter | 
1 [Entwickler [ 
Erhältlichab |] 





























€] Dieflin- „„, dient ein Menü-Screen ähnlich wie 
ken Raben - . i ; ; 

sind beson- N den bisherigen Resident Evil-Teilen. 
dersschwer Selbstverständlich gibt es auch neue 
zutreffen. Waffen, wie z.B. eine Shotgun. Die 


nötige Munition findet sich in verzweig- 
ten Gängen und großen Hallen. Der 
Munitionsvorrat wird im unteren Bild- 
schirmteil in Form von Patronen ange- 
zeigt. Ebenso gibt es eine Anzeige für den 
Gesundheitszustand des Spielers. Ist alles in 





einander, macht Ihr 
eine schnelle 180- 
Grad-Drehung. Via 


bester Ord- 

>> Die Zombies lassen sich mit nung, SO 

° wird dieser 

der Pistole regelrecht zerlegen.<< ni 'Fine' 
gekenn- 





Feuer-Knopf * lauft 
Ihr nach vorne oder geht einen Schritt zurück. 
Die Zombies lassen 
sich mit der Pistole 
regelrecht zerlegen. 
Das Abschießen der 
Arme und Beine ist 
ebenso möglich wie 
den Kopf vom Körper 
zu trennen. Nahezu 
jeder Gegner aus 
der Resident Evil-Serie 
taucht auf: Zombies, 
Hunde, Licker, Spin- 
nen, etc... Doch es 
geht nicht nur darum, 
Zombies zu eliminie- 
ren, auch einige 
Adventure-Elemente wurden integriert, um 
dem Gameplay mehr Tiefe zu verleihen. So ist 
es wichtig, Schlüssel zu finden, um bestimm- 
te Türen öffnen zu können - selbst kleine 
Puzzles müssen gelöst werden. Zur Verwal- 
tung gefundener Items und anderer Utensili- 


zeichnet. Bei einer Verletzung ändert sich der 
Status z. B. in "Danger". Auch Vergiftungen 
können vorkommen, dann gilt es, schnellst- 
möglich das Gegengift in Form der entspre- 
chenden Pflanze zu finden. Biohazard: Gun 
Survivor neigt etwas zur Hektik, was 
hauptsächlich an der ungewöhnlichen Steue- 
rung liegt. In heiklen Situationen vergisst man 
schnell, das korrekte Kommando einzugeben 
und stirbt schneller als einem lieb ist. In der 
Entwicklung ist der jüngste Capcom-Streich 
noch nicht allzu weit vorangeschritten, was 
sich auch an der Grafik zeigt. Einige Texturen 
sind relativ grob und verziehen sich zudem ein 
wenig. Auch die Ladezeiten beim Öffnen 
einer Tür sind unverhältnismäßig lang. Hier 
wird Capcom bis zum endgültigen Release 
mit Sicherheit aber noch nachbessern. Bis 
dahin dürfen sich alle Resident Evil-Fans dar- 
auf freuen, den Zombies erstmals "von Ange- 
sicht zu Angesicht" auf die Pelle rücken zu 
können. In Japan wird Biohazard: Gun Survi- 
vor im Januar 2000 erhältlich sein. II 
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ISS Pro Evolution 














unmittelbar bevor: Kon- 

eder FIFA 2000, amis /SS Pro Evolution 

noch UEFA Striker |Anbieter kommt mit dem Titel 

und Fußball Live |Entwickler | | "Bestes Sportspiel der 

konnten unsere Referenz F/FA [Erhältlich ab ECTS" daher - und schraubt 





99 vom Genre-Thron stoßen. 
Doch der nächste Kandidat steht uns schon 












deshalb die Erwartungshal- 
tung ganz gehörig nach oben. Unsere Vorab- 
Version deutet das Potential der Konami- 
Kickerei bereits an, wenn auch bis zum Relea- 
se Anfang 2000 noch Feinschliff vorgenom- 
men wird. So sind Texte wie Sprachausgabe 
momentan noch englisch, die finale Fassung 
wird jedoch komplett eingedeutscht sein. 
Dafür ist /ISS Pro Evolution spielerisch schon 
jetzt enorm ausgefeilt: Realismus wird hier 
groß geschrieben - Fans von schnellem 





| Benedikt 147779 


Action-Fußball werden sich mit der Simulati- 
on nur schwerlich anfreunden können. Wer 
ausgefeilten Kombinationsfußball und takti- 
sche Spielereien liebt, findet momentan keine 
realistischere Intepretation des populären 
Ballsports. Denn: Spektakuläre Soli enden in 
der Regel im Bollwerk Eures Kontrahenten, 
nur wenn Ihr schnell und präzise abspielt, 
kommt ihr in die Nähe des gegnerischen 16- 
Meter-Raums. Die Steuerung ähnelt der FIFA- 
Serie: Je ein Button zum Passen, Schießen, 
Grätschen und Flanken reicht aus, um gelun- 
gene Spielzüge zu zelebrieren. Auch tech- 
nisch hat uns /SS Pro Evolution schon vollauf 
überzeugt: Die Animationen Eurer Mannen 
stehen denen eines FIFA in nichts nach, und 
die hochaufgelöste Grafik flutscht nur so über 
die Mattscheibe. An Spielmodi wird's dem 
Titel ebenfalls nicht fehlen: Ob bei WM, Euro- 
, Afrika-, Amerika- oder Asien-Cup - bis Ihr alle 
Trophäen Euer eigen nennt, vergehen viele 
Spielstunden. Bei 60 Nationalmannschaften 
und 30 renommierten europäischen Liga- 
Teams (inkl. Borussia Dortmund und Bayern 
München) findet unter Garantie jeder Fan sei- 
nen Traum-Club. /SS Pro Evolution besitzt 
zwar keine offizielle Lizenz (so heißt Oliver 
Bierhoff bspw. Beerhoff), mit dem Editor lässt 
sich dieses Manko jedoch schnell wieder 
beheben. Wir sind gespannt auf die fertige 
Version! I 
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as hat rein geographisch frappie- 

rende Ähnlichkeit mit einer Pizza 

und fliegt auf dem Rücken einer 
gigantischen Schildkröte durchs Weltall? 
Ganz klar - Terry Pratchetts Discworld, des- 
sen Scheibenwelt-Romane nun schon seit 
Jahren Leser in aller Welt begeistern. Die in 
seinen Büchern beschriebene Fantasy-Welt 
diente bisher schon als Schauplatz für zwei 
Discworld-Adventures und allem Anschein 
nach wird mit Discworld Noir noch ein weite- 
res Spiel an den Erfolg der Vorgänger 
anknüpfen. Wie der Titel schon vermuten 
läßt, ist der neueste Teil im düsteren Noir- 



































Discworld Noir 





Ambiente der frühen 60er- 
und 70er-Jahre-Detektiv- 
filme angesiedelt, wes- 
halb der Spieler nun auch 
nicht mehr die Steuerung 
des trotteligen Nach- 
wuchszauberers Rince- 
wind übernimmt, sondern 
in die Fußstapfen des 
resignierten und sarkasti- 
schen Privatdetektivs Luton tritt. Entspre- 
chend der neuen Hauptfigur wurde auch die 
komplette Grafik neu designt, statt einer far- 
benfrohen Cartoon-Welt erwarten Euch 
düstere und wolkenverhangene Render- 
Szenarien. Wer nun einen Wegfall des typi- 
schen Terry Pratchett-Humors befürchtet, 
kann beruhigt werden - die Dialoge lesen 
sich ebenso gut und humorvoll wie auch 
schon bei beiden Vorgängern, während durch 
Lutons ständige Kommentare aus dem Off 
eine exzellente Filmatmosphäre geschaffen 








wird. Die Discworld-typischen Rätsel, die oft 
sogar für Leser der Romanvorlagen recht 
wirr und unverständlich wirkten, wurden 
verbessert und bleiben nun immer logisch 
nachvollziehbar. Unsere Preview-Version 
war leider erst mit englischen Texten und 
(dürftiger) englischer Sprachausgabe verse- 
hen, außerdem sollten die schwammige 
Joypad-Steuerung und die nur schwer lesba- 
ren Textfelder noch etwas überarbeitet wer- 
den. Sobald diese kleinen Fehler jedoch 
behoben sind (eine 
angepaßte Version 
mit deutschen Tex- 
ten und Sprach- 
ausgabe ist schon 
in Arbeit) steht 
Discworld- und Ad- 
venture-Fans eine 
düstere Weihnacht 
ins Haus. I 
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ler guten Dinge sind 

drei: Nach der gelunge- 

nen N64-Version und 
der mißratenen PlayStation-Por- 
tierung steht demnächst auch der Dreamcast seinen 
Schattenmann. Inhaltlich hat sich gegenüber den klei- 
nen Konsolen-Brüdern nichts verändert: Mike LeRoi 
alias Shadow Man wagt sich ins Reich der Toten, um 
die prophezeite Apokalypse zu verhindern. Dabei muß 
er fünf gemeingefährliche Massenmörder ausschalten 
und sich mit den geheimen Kräften der Voodoo-Magie 
vertraut machen. Viele 
Adventure-Elemente und 
eine extrem dichte At- 
mosphäre machen Shadow 
Man zum Abenteuer-Erlebnis 
der Sonderklasse - erst 
Recht mit der aufgebohrten 
Dreamcast-Fassung. Unsere 
Preview-Version zog die 





PlayStation 












as 24-Stunden-Rennen von Le 

Mans gehört zu den härtesten Prü- 

fungen, die ein Rennfahrer beste- 
hen muß. Die Piloten gehen an die Grenze 
ihrer körperlichen Belastbarkeit, der an- 
spruchsvolle Rundkurs fordert von 
den Fahren absolute Konzentration. 
Die Rennspiel-Spezialisten von % 
Eutechnyx (u.a. für Total Drivin'und | 
C3 Racing verantwortlich) wollen 
Aieiidh eben dieses Spek- 
takel möglichst 
akkurat auf die PlayStation bringen. 
Unsere Vorab-Version macht deut- 
lich, daß die Programmierer bereits 
gute Arbeit geleistet haben: Die 
Rennstrecke wurde abfotografiert 


Music 2000 







PlayStation 





Die 24 hvon Le Mans 
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gesamte Redaktion in ihren Bann - die 
brillante 128-Bit-Optik überzeugte 
selbst eingefleischte Shadow-Man- 
Gegner. Die Grafik kann sogar mit 
der hochgelobten PC-Version mithal- 
# ten, aufwendige Lichteffekte und 
ER detaillierte 3D-Areale versetzen Euch 
a direkt in die schaurige Realität des 
a Jenseits. Die Steuerung ist ebenfalls 
besser als in den bisherigen Versionen, jedes Pad- 
Kommando wird flugs umgesetzt. Und das ist gut 
so, denn nicht nur knackige Rätsel wollen gelöst 
werden, auch haarige Sprungpassagen fordern Euch 
höchste Konzentration ab. Die Soundkulisse ist 
auch auf dem Dreamcast erstklassig: Sphärische 
Vodoo-Melodien, angsteinflößende Digi-Effekte und 
eine hervorragende 
deutsche Synchroni- 
sation (mit den Film- 
stimmen von Whoo- 
pie Goldberg, Jack 
Nicholson und Samuel 
L. Jackson) runden 
den famosen Ge- 
samteindruck ab. MI 
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und zu hundert Prozent auf Sonys 
32-Bitter übertragen. Jede Schika- 
ne oder Asphalt-Hebung gleicht dem realen 
Vorbild, und auch die Wagenmodelle (be- 
stehen aus ca. 500 Polygonen) sehen be- 
eindruckend echt aus. Die 24 Stunden von 
A Le Mans wird kein Titel für Bleifüße sein - nur 


























mit konzentriertem Fahrstil habt Ihr Erfolg. Natürlich 


müßt Ihr nicht die kompletten 24 Stunden vor Eurer 
Konsole verharren, doch auch das wird möglich sein. 
Technisch ist alles im grünen Bereich - eine konstante 
Framerate und minimale Pop-Ups sprechen für sich. MM 
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olltet Ihr schon immer mal DJ spielen 
seid aber ungefähr so musikalisch wie 
eine Seekuh auf Tauchkurs? Dann hat 
Codemasters die Lösung für Eure Probleme: Mit Music 
2000 wollen die englischen Sportspiel-Spezialisten 
jeden beglücken, der mit wenigen Handgriffen profes- 
sionelle Klänge zaubern möchte - von Trance- bis 
 Dance-Musik, ganz ohne teures PC-Equipment oder 
benutzerfeindliches Interface. Umfassende Klang- und 
Rhythmus-Bibliotheken gibt's ebenso wie die Möglich- 
keit, Eure eigenen Sound-Archive zu kreieren und auf 
Memory Card abzulegen. Wenn Ihr komplette Kompo- 
sitionen sichern wollt, wird es aller- W% 
dings reichlich eng auf der Karte: Wer 17 
seine Machwerke für die Ewigkeit auf- 
bewahren will, der greift besser auf 
externe Medien wie CD-Brenner, | 
Kassettendeck oder Mini-Disc-Spiele 








E za zurück (könnt Ihr 
(Entwickler _HLTEITEEHE via Cinch-Kabel 
Erhältlichab | zei der Bf: 
Anschlüssen Eurer PlayStation koppeln), und rettet so 
zwar nicht die Datenstruktur, aber immerhin das Klang- 
erlebnis. Inwieweit Codemasters verspielter Software- 
Synthesizer Eure musika- rm 
lischen Ambitionen wirk- f 
lich unterstützt, erfahrt | 
Ihr in einer der nächsten | 
fun genera-tions: Vorers 
gab's nur eine frühe Pre 
view-Version zu se- | 
hen - aber die kam 
immerhin schon mit innovativem Multiplayer- 
Modus daher! Mit bis zu vier Spielern gleichzeitig 
musizieren — per Pad ein gewöhnungsbedürftiges, 
aber bislang einzigartiges Erlebnis! I 
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NINTEN 


N64 Donkey Kong Pak kpl.dtDM 294,00 
N64 Star Wars Pak Lim. Edit. kpl.dtDM 294,00 


DO 


Controlpad farbig 
Memory Card 1 Meg. dtDM 19,95 
Destruction Derby* kpl.dtDM 109,95 
Donkey Kong+Expans.Pak* kpl.dtDM 129,95 
Earthworm Jim 3D* kpl.dtDM 89,95 
EPGA Golf* dtDM 109,95 


dtDM 54,95 


Gran Theft Auto (GTA)* dtDM 99,95 
Knock Out Kings* dtDM 99,95 
NBA Jam 2000* dtDM 99,95 
NBA Live 2000* dtDM 99,95 
Nuclear Strike* kpl.dtDM 114,95 
Rainbow Six* dtDM 99,95 
Ready 2 Rumble Boxing* dtDM 109,95 
Secret* kpl.dtDM 109,95 
South Park Rally* dtDM 89,95 
Star Craft 64* dtDM 109,95 


Super Smash Bros.* kpl.dtDM 89,95 
Turok: Legenden des... kpl.dtDM 89,95 
Große Auswahl an 
Game Boy Color Spielen 


DREAMCAST 
Dreamcast+Modem kpl.dtDM 489,00 
Formula 1* dtDM 109,95 
House of Dead 2 + Gun* dtDM 149,90 
Sega Bass Fishing+Angelrute* dtDM 179,90 
Snow Surfers*(Cool Boarders) dtDM 89,95 
Soul Calibur* dtDM 109,95 
South Park Luv Shack* dtDM 89,95 
Stunt GP* kpl.dtDM 89,95 
World League Soccer* kpl.dtDM 89,95 
Worms Armageddon* kpl.dtDM 89,95 


SONY PLAYSTATION 


Playstation kpl.+Dual Shock dtDM 239,00 
Controlpad Dual Shock farbig dtDM 59,95 
Gamebuster Deluxe Pro kpl.dtDM 89,95 
Leerhüllen 1 bzw. 2 CD’s stabil DM 2,00 
Lösungshefte, deutsch abDM 9,95 
Memory Cards-diverse Grössen abDM 19,95 
Baldur’s Gate* dtDM 84,95 
Barbie Race & Ride* kpl.dtDM 89,95 
Box Champions 2000* kpl.dtDM 89,95 


Chocobo Racing kpl.dtDM 89,95 
Crash Team Racing* kpl.dtDM 89,95 
Dino Crises* dtDM 84,00 
Dune 2000* kpl.dtDM 89,95 
Earthworm Jim 3D* dtDM 84,95 
Fifa 2000 kpl.dtDM 89,95 


Final Fantasy VIII(5 CD’s)* 
Formel 1 "99 


kpl.dtDM 99,95 
kpl.dtDM 89,95 
Fußball Live kpl.dtDM 89,95 
Gran Turismo 2* kpl.dtDM 89,95 
Gran Turismo 2+Lenkrad* kpl.dtDM 149,95 
GTA 2 dtDM 89,95 
Le Mans* dtDM 89,95 
Nascar 2000 kpl.dtDM 89,95 
Official Formula 1 Racing’99 dtDM 99,95 


Railroad Tycoon 2* dtDM 89,95 
Rainbow Six* dtDM 89,95 
Ready 2 Rumble Boxing* dtDM 89,95 
Saboteur* dtDM 99,95 
Spyro 2* kpl.dtDM 89,95 
Tarzan kpl.dtDM 89,95 


The Nomad Soul-Omikron dtDM 89,95 
Tomb Raider 4* kpl.dtDM 99,95 
Tomorrow never dies* kpl.dtDM 89,95 
Wu Tang Clan* dtDM 89,95 
Xena: Warrior Princess* dtDM 89,95 


IHRE VORTEILE 


TOP - PREISE 
Original deutsche Versionen 
Versandkosten NN DM 6,40 
Versandkosten bei 2 Spielen DM 4,00 
Versandkostenfrei ab 3 
lieferbaren Spielen 
Inklusive Garantie, Schnell- 
service,Sicherheitsverpackung 
Kostenlose Gesamtpreislisten 
Bei Vorauszahlung keine NN-Gebühr 
Vorbestellungen für *Neuheiten 
werden bevorzugt ausgeliefert 
Bestellungen am Wochenende per 
Fax u. Anrufbeantworter möglich 
Wir führen alle deutschen 
Spiele aller Hersteller ab Lager 
Händleranfragen erwünscht 
Lieferung erfolgt per Post - Nachnchme 


Besondere Bestimmungen für Index-Spiele auf Anfrage 
Preisöngerungenssatzfenier-und.ltntömer;worbehalten 
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ei dem Namen Alundra 

zucken Action-Adventu- 

re-Fans zusammen: Mit 
höllisch schweren Hüpfsequen- 
zen, beinharten Monsterduellen 
und fiesen Rätseln war das 
Sony-Adventure eines der an- 
spruchsvollsten PlayStation- 
Spiele des Jahres 1998. Die 
Fortsetzung Alundra 2 erscheint 
jetzt in Japan, gleichzeitig er- 
warb US-Hersteller Activision die Vertriebs- 
rechte für alle westlichen Märkte. Im ersten 
Teil trat Titelheld Alundra gegen Dämonen 
an, diesmal spielt Ihr den Rebellen Flink. 
Das neue Abenteuer empfängt Euch mit 
moderner 3D-Optik und 360°-Kamera, aber 
bekannter Aufgabenstellung: Schalterrätsel 
öffnen Euch die Tür zu Schatzkammern und 
Obermotz-Arenen, knackige Jump’'n’Run- 
Einlagen fordern exaktes Timing. Für grafi- 
sche Abwechslung sorgen Schauplätze wie 
der Krater eines Vulkans, die morschen Plan- 
ken eines versunkenen Schiffs, sowie unter- 
irdische Höhlen, die Ihr nicht nur zu Fuß, 
sondern auch mit Schwimmflügeln und 













Gleitschirm erkundet. Möchtet Ihr 
Euch vom anstrengenden Heldenle- 
ben erholen, sprintet Ihr zu einem 
der über zehn Minispiele. Die Euro- 
Übersetzung von Alundra 2 ist 
Anfang 2000 startklar: Activision 


verspricht 40 Stunden "diaboli- 
scher Rätsel" für Hardcore- 
sowie Gelegenheitsspieler. 
Setzt Matrix (der japanische 
Entwickler des Spiels) die 
gnadenlose Linie des Vorgän- 
gers konsequent fort, halten 
wir diese Zeitprognose aller- 
dings noch für untertrieben. MM 
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- dem jeweils vom Computer gesteu- 
erten Partner können dabei mehrere 
einfache Befehle gegeben werden. 
Was dem Auge des Betrachters aller- 
dings schon nach wenigen Minuten 
auffällt, ist die noch stark verbesse- 
rungswürdige Grafik-Engine. Zwar 
erzeugen die abwechslungsreichen 
Einsatzgebiete durch gut verteilte 
Vegetation und die authentische 
Soundkulisse auch schon in diesem 
sehr frühen Entwicklungsstadium 
eine dichte Atmosphäre, doch noch 
stören eine zu geringe Weitsicht und häufig 
auftretende Grafikfehler den Gesamtein- 


hauchte Actionspiel auf den Markt, das Euch 
die Möglichkeit gibt, als Befehlshaber einer 
Spezialeinheit über Leben und Tod zu ent- 
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scheiden. Während Ihr in Missi- 
on: Impossible allerdings nur 
Hauptheld Ethan Hunt und bei 
Rainbow Six gar eine ganze Ein- 
heit steuern müßt, haben sich 
die Entwickler von Spec Oops für 
die goldene Mitte entschieden. 
Hier übernehmt Ihr in fünf Kam- 
pagnen (die in mehrere Teilmis- 
sionen unterteilt sind) die Steue- 





V:: 0,05 SEP 311999 





Anbieter | 
ach Mission: Impossible und Rain- rung von zwei Einheiten, Entwickler E 
bow Six drängt dieses Jahr nun zwischen denen Ihr per |Erhältlich ab | 
schon das dritte strategisch ange- Tastendruck wechseln könnt { 





druck. Die Animationen der eigenen Ranger 
und ihrer Gegner sind dagegen gut gelun- 
gen, schon jetzt pirschen beide Parteien 
gekonnt durch die Polygon-Gegend, werfen 
sich bei Feindbeschuß elegant auf den 
Boden oder kontern nach einer schnellen 
Rolle zur Seite mit der eigenen Schußwaffe. 
Zeitweise erscheint die Kl allerdings noch 
ziemlich unausgewogen, bei unserer Vorab- 
Version war es z.B. möglich mit dem Scharf- 
schützengewehr mehrfach auf einen patrou- 
illierenden Gegner zu feuern, ohne daß die- 
ser darauf reagierte. 

Falls die beschriebenen Mankos bis zum 
endgültigen Release jedoch noch behoben 
werden, scheint uns mit der fertigen Version 
ein Hit-Kandidat ins Haus zu stehen. MI 
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icht nur PlayStation-Klitsch- 
kos kommen in den Genuß [Anbieter ] 
von Electronic Arts’ Box- 
Simulation, auch Freizeit-Tysons mit 
einem N64 im heimischen Zocker- 
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Ring dürfen sich auf Box Champions 2000 freuen. Ob im Freund- 
schafts-, Arcade- oder Klassik-Kampf - Ihr heizt Euren Kontrahenten 
mit geschickten Schlagkombinationen ordentlich ein. Der Spielablauf 
ist schon jetzt deutlich rasanter als noch im undynamischen Vorgän- 
ger, trotzdem ist Box Champions 2000 - im Gegensatz zu Ready 2 
Rumble Boxing (Test in fun 11/99) - eine ebenso realistische wie 
anspruchsvolle Umsetzung des Prügel-Sports. Das Herzstück der 
Klopperei wird der Karriere-Modus sein; hier startet Ihr mit einem 
selbst kreierten Talent bei Null und boxt Euch nach und nach an die 
Weltspitze. Nebenher wird in der Trainingshalle fleißig trainiert und 
an Technik und Kondition gefeilt. Technisch macht der Titel bereits 


einen guten Eindruck, aut- 
hentische Animationen und 
originalgetreue Gesichts- 
texturen vermitteln echtes 
TV-Flair. 8 
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und Madden ist 
jetzt EA's NBA- % 
Serie mit dem 
2000er-Update 
an der Reihe. 
Der Test ver- 
passte knapp 
diese Ausgabe, 
doch auch 
anhand der 
Vorab-Version 





























können wir schon mit Sicherheit |Genre | 

sagen, daß EA Sports wieder gute [Anbieter E 

Arbeit geleistet hat. In Sachen Präsen- = =] 
: \ 2 Entwickler | 

tation hat sich gegenüber dem Pre- — 

quel nicht viel getan: Das Scrolling ist [Erhältlich ab I 





immer noch schön flüssig, den Korbjägern wurden einige neue Anima- 
tionsphasen spendiert und das Publikum veranstaltet das gewohnte 
Live-Tohuwabohu - die PlayStation ist einfach am oberen Ende der Lei- 
stungsskala angelangt. Dafür überzeugt die Masse an Spielmodi umso 
mehr: Neben kompletter NBA-Saison, Play-Offs und.Freundschafts- 
spielen sorgen vor allem die Spiele mit berühmten NBA-Legenden für 
eine Menge Spaß. Außerdem könnt Ihr Euch im 3-Punkte-Werfen 
beweisen: Ihr tretet gegen einen Gegner nach Wahl an und versucht 
in einer bestimmten Zeit, so viele 3er-Körbe wie möglich zu erzielen - 
Show-Sport total! In den edel gestalteten Menüs heizen Euch ameri- 
kanische Rap-Kombos ein, unter anderem Run DMC und Naughty by 
Nature. Spielerisch hält auch NBA Live 2000 den gewohnten EA 
Sports-Standard - den Test gibt's in der nächsten fun! I 
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o wäre die PlaySta- 

tion heute, wenn 

zur Einführung der 
Sony-Hardware 1995 kein Ridge 
Racer existiert hätte? Namcos 
Arcade-Umsetzung war der 
erste Kracher für den 32-Bitter 
und zog Millionen Rennspiel- 
fans in seinen Bann. Jetzt ist 
endlich auch das N64 an der 
Reihe - Ridge Racer 64 
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erscheint in Kürze. In der Nin- 


tendo-Version wählt Ihr aus 
mehr als 20 PS-Boliden und 
gebt auf insgesamt acht 
Strecken mächtig Gas - Fans 
der Rennspiel-Reihe erkennen 
die Parcours der ersten beiden 
PlayStation-Teile. Zusätzlich hat 
man der Nintendo-Raserei drei 
exklusive Kurse und einen 
nagelneuen Mehrspieler-Modus 
spendiert. Hier liefern sich bis 
zu vier menschliche Piloten 
heiße Positionsgefechte; die 
Framerate soll trotzdem stabil 
bleiben. Stichwort Framerate: 
Mit 30 Bildern pro Sekunde 
wird die N64-Fassung ebenso 
schnell sein, wie die beliebten 
PlayStation-Titel. Auch sonst 
wird PSX-Niveau geboten: 
Weder Pop-Up, noch eine Min- 
derung der Sichtweite durch 
Nebelschwaden beeinträchti- 


gen das Ridge Racer-Feeling. 





<> Supercross 2000 
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[Genre E | zeugen, besonders aus der Ego- 
[Anbieter re Perspektive fährt sich's wie auf 

= einer echten Enduro. Die ver- 
Entwickler 4 ] schiedenen US-Hallen (z.B. in 
Erhältlich ab | Las Vegas, Tampa oder Indiana) 








fordern Euch alles ab - von 
Buckelpisten zu sprechen, ist 
noch maßlos untertrieben! 






er sich beim Durch- 
zappen durch den 
Kanaldschungel des 
deutschen Fernsehens schon 
einmal auf DSF verirrt hat, dem 
ist die "Supercross"-Serie viel- 
leicht ein Begriff. Hier veranstal- 
ten waghalsige Motorrad-Piloten 
mit 125ccm- oder 250ccm- 
Maschinen heiße Rallye-Rennen 
- und zwar ausschließlich in 
bedachten Arenen. Electronic 
Arts’Supercross 2000 ist eine 
Simulation eben dieses Motor- 
sports (inkl. der Originallizenz) 
und machte uns bereits in der 
Preview-Versi- 
on eine ordent- 
liche Portion 
Spaß. Ob Ihr an 
einer komplet- 
ten Saison teil- 
nehmt oder im 
Freestyle fulmi- 
nante Stunts 
hinlegt - technisch wie spiele- 
risch ist die EA Sports-Entwick- 
lung bereits gut in Form. Auch 
die Fahrphysik konnte uns über- 


Supercross 2000 ist ein heißer 
Kandidat auf eine Spitzenwer- 
tung, doch bis zum endgültigen 
Test müßt Ihr Euch bis nächsten 
Monat gedulden. I 














Current: 00:05. Best: Prav Lap: 
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Dreamcast 








eat'em-Up-Fans aufgepaßt! 

Nach Virtua Fighter 3tb und 

Power Stone steht mit Psy- 
chic Force 2012 schon das nächste 
Prügel-Spektakel für den Dreamcast 
in den Startlöchern. Allerdings 
kloppt Ihr Euch in dem Taito-Titel 
nicht auf festem Boden - Eure 
Recken erheben sich in luftige 
Höhen. Als Kampfarena dient ein 
riesiger schwebender Quader: Die 
seltsamsten Anime-Charaktere 


schlagen sich hier gegenseitig die 
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Psychic Force 2012 
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Visage breit. Ob Fausthagel, Kick- 
Granate oder Gamma-Ball — die 
abgespaceten Haudegen haben die 
unterschiedlichsten Manöver drauf. 
Mit der richtigen Tastenkombination 
entlockt Ihr den aggressiven Streit- 
hähnen sogar brachiale Spezial- 
attacken: So heizt die "Feuer-Force" 
beispielsweise 
Eurem Gegenü- 
ber ordentlich 
ein - und schon 
sieht er nicht 
mehr so cool 
aus. Wer auf 
abgefahrene 
Cyber-Action 
mit Nippon-typi- 
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schen Mecha- 
Mannen steht, 
setzt Psychic 
Force 2012 


schon mal auf 
die Einkaufsli- 





on ESP/Sting er 
scheint demächst das 
erste Rollenspiel in 
westlichen Dreamcast-Gefil- 
den. Evolution entführt den 


Spieler in eine reinrassige 3-D- 
Polygonwelt. Der Held hat die 
Aufgabe, das Geheimnis um 
eine seltsame Maschine zu lüf- 
ten - die wurde von einer längst 
verstorbenen Zivilisation hinter- 
lassen. Zwar darf er sich mit- 
samt seiner Party in den übli- 


chen Geschäften und 
Häusern der Stadt 
umschauen, doch 
liegt der Schwer- 
punkt von Evolution 
auf dem Auskund- 
schaften von Dunge- 
ons: Hier trifft Eure 
Party nicht nur auf 
echzeit-berechnete 
Monster, sondern 


o 
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auch auf reichhaltig gefüllte Schatztruhen. Mit Hilfe einer 
Auto-Map-Funktion verliert Ihr allerdings nie den Überblick. 
Herausragend sind die rundenbasierten Kampfsequenzen, die 
grafisch sogar ein Final Fantasy VIl ausstechen. Dank der 
unkomplizierten Benutzerführung und dem niedrigen Schwie- 





PlayStation 





ach langem Warten ist end- 

lich eine spielbare Version 

von Codemasters Prince 
Naseem Boxing in der Redaktion ein- 
getroffen. Unser erster Eindruck des 
Box-Spektakels ist überaus positiv: 
Spielerisch läßt sich der Titel am 
besten als Mix aus Ready 2 Rumble 
und Box Champions 2000 beschrei- 
ben - realistischer als die Midway- 
Keilerei, aber dynamischer als die 
EA-Entwicklung. Mit den Aktions- 












Buttons verteilt Ihr deftige 
Hiebe, die Shoulder-Tasten 
dienen zum Blocken. 
Neben Trainings- und Tur- 
nier-Option sorgt vor allem 
der Weltmeisterschafts- 
Modus für langanhalten- 





ste für Weih- rigkeitsgrad ist Evolution der ideale RPG-Einstieg für 128-Bit - 
nachten. MI Abenteurer. Übrigens: Auch Evolution wird eine 60-Hz-Option 
implementiert haben - wir hoffen, daß dieser Trend anhält! I 
Benedikt 


Prince Naseem Boxing 
denteree Vin 











Spiel- | Anbieter 
spaß: [Entwicker' Tre 
Wahl- Entwickler 


weise [Erhältlich ab | 


in Leicht-, Mittel- oder Schwerge- 
wichtsklasse werdet Ihr unter Lei- 
tung von Showman Prince Naseem 
Hamed trainiert und boxt Euch an 
die Weltspitze. Wie aus Live-Über- 
tragungen gewohnt, werden die Teil- 
nehmer (in deutscher Sprachausga- 
be) vor jedem Kampf vorgestellt. 
Überhaupt ist die gesamte Präsen- 
tation sehr aufwendig; geschmeidi- 
ge Boxer-Animationen und eine 
flüssige Grafik machen Laune. Nur 
hier und da konnten wir einige Tex- 
turfehler ausmachen - die sollten 
bis zur Veröffentlichung aber beho- 
ben sein. MI 

















PlayStation 


Die Schlümpfe 





























Genre ] 
ie sind wieder da: |Anbieter | 
Die blauen Kobolde [Entwickler 
aus der Feder von ZIRE 

Erhältlich ab | 








Peyo kehren auf den Bild- 

















schirm zurück. Nach mehreren Videospielausflügen auf dem 
Super Nintendo und dem Game Boy machen die Schlümpfe 
nun auch die PlayStation unsicher - und Fans der TV-Serie 
können sich auf einiges gefaßt machen. Schlumpfhausen 
und Umgebung sind ebenso farbenfroh wie in den Fernseh- 
Episoden - die Level-Themen so abwechslungsreich wie die 
Abenteuer der Schlümpfe. Anhänger der Zeichentrickserie 
fühlen sich also gleich zuhause: Sämtliche bekannten Cha- 
raktere geben sich ein Stelldichein - von Baby Schlumpf bis 
Gargamel wurden alle Figuren auf die CD gepresst. Letztge- 
nannter will die Bläulinge mal wieder in die Falle locken und 
hat zu diesem Zweck einige Schlümpfe von seinen gräßli- 
chen Verbündeten entführen lassen. In der Rolle von Hefty 


macht Ihr Euch nun auf den 
Weg, Eure Kameraden zu 
befreien und den üblen Garga- 
mel abermals in seine Schran- 
ken zu weisen. Junggebliebene 
PlayStation-Zocker dürfen sich 
auf unterhaltsame Jump’n’Run- 











Kost freuen, 'er- 
wachsene' Spieler 
werden den Titel 
wohl schon jetzt 


zum Teufel schlump- 
fen... 
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ESTER T es ’ 19,80 
5 Breath of Fire 3 14,80 
Final Fantasy 7 4C 19,80 


<über 1000 Bilder> 


DVERGVSMEUrR I E 


LETTER # 14,80 
Metal Gear Solid 4c 24,80 


Resident Evi CK) 
Resident Evil Komplett 

in 4C & viele Bilder 19,80 
ELETEITLET eR:l] 
Syphon Filter 14,80 
Tombraider 1-3 je 19,95 
xX- Files f 19,80 
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Abe’s Exodus JR 
Actua Golf 2 Sf 

Actuadce Hockey, 
Actua Socdir Cı Club E. 
Adidas P. Soccer Int. 





“Agent Armstrong 


Air Combat A 
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Deathtrap Dungeon 49,95 
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Dodg' em;Arena <a> 39,95 
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Explosive LE: To TıTe me CR 1:7 
FIFA Soccer '97 39,95 
Final Fantasy 7 RO 44,95 
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fun generation 
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Die besten Genre-Vertreter 
aller Zeiten 


Auf dieser Doppelseite stellen wir Euch jeden Monat unsere absoluten 
Favoriten vor - die besten Spiele aller Zeiten. Allerdings können die in die- 
ser Ausgabe getesteten Titel aus organisatorischen Gründen nicht berück- 

sichtigt werden. Dafür findet Ihr diese aber in der nächsten fun generation. 


Titel 
System 


| Entwickler 


Viel Spaß beim Schmökern! 


Test in 


Wertung 





Unsere Liste wird monatlich 
aktualisiert - Neuzugänge sind zur 
besseren Übersicht rot gekenn- 
zeichnet. So erkennt Ihr auf einen 
Blick, welche Titel neu zu den 
Referenzen hinzugekommen sind. 








nture 





1. Jet Force Gemini 


Nintendo 64 Rare 

2. Contra Ill 

Super Nintendo Konami 

3. Metal Slug 2 

Neo Geo SNK 

4. Apocalypse 

PlayStation Neversoft Ent 
5. MDK 

PlayStation Shiny Ent 





1. Street Fighter Il Turbo 
Super Nintendo Capcom 


2. Fatal Fury Real Bout 2 


Neo Geo SNK 
3. Soul Calibur 
Dreamcast Namco 
4. Virtua Fighter 3tb 
Dreamcast Sega 
5. Tekken 3 

PlayStation Namco 








Rare 
Iguana 
Nintendo 64 Iguana 
4. Indiziert 
PlayStation id Software 
5. indiziert 
PlayStation Lobotomy 





fun 11/99 


fun 12/98 


fun 12/97 


fun 10/99 


tun 09/99 


fun 10/98 


fun 11/97 


fun 11/98 


tun 03/97 


fun 04/97 


10/10 


10/10 


10/10 


910 


910 


10/10 


10/10 


10/10 


10/10 


10/10 


10/10 


10/10 


10/10 








1. Zelda - Ocarina of Time 


Nintendo 64 Nintendo fun 01/99 
2. Zelda- A Link To The Past 

Super Nintendo Nintendo _ 

3. Legacy of Kain: Soul Reaver 
PlayStation Eidos fun 08/99 
4. Metal Gear Solid 

PlayStation Konami fun 03/99 


5. Secret Of Mana 


Super Nintendo Squaresoft 


Denkspiel 


1. Tetris DX 


Game Boy Color Nintendo fun 01/99 
2. Bust-A-Move 3 

PlayStation Taito fun 4/98 
3. Kwirk 

Game Boy Nintendo 

4. Klax 

Lynx Epyx 

5. Sokoban Basic 

PlayStation Itochu fun 11/97 


1. Crash Team Racing 


PlayStation Naughty Dog fun 11/99 
2. Super Mario Kart 

Super Nintendo Nintendo _ 

3. Diddy Kong Racing 

Nintendo 64 Rare fun 12/97 
4. Mario Kart 64 

Nintendo 64 Nintendo tun 02/97 
5. Micro Machines V3 

PlayStation Codemasters fun 04/97 


10/10 


10/10 


10/10 


10/10 


10/10 





10/10 


910 


910 


910 


8/10 





10/10 


10/10 


10/10 


10/10 


10/10 











1. The Secret of Monkey Island 


Mega CD Lucasfilm Games _ 10/10 
2. Maniac Mansion 

NES Lucasfilm Games _ 10/10 
3. Baphomets Fluch 2 

PlayStation Revolution fun 12/97 910 
4. Discworld 2 

PlayStation Perfect Ent fun 12/97 8no 
5. Riven 


PlayStation Sunsoft/Cyan fun 03/98 810 





1. Lemmings 


Super Nintendo Sunsoft - 10/10 
2. Bomberman 

PC-Engine Hudson Soft 10/10 
3. Mario Bros. 

NES Nintendo - 10/10 
4. Breakout 

Atari 2600 Atari _ 10/10 
5. Ms. Pac-Man 

NES Namco = 10/10 





1. Ready 2 Rumble Boxing 


Dreamcast Midway fun 11/99 10/10 
2. WCW vs nWo Revenge 

Nintendo 64 THQ fun 12/98 10/10 
3. NBA Jam 

Super Nintendo Acclaim _ 10/10 
4. Punch-Out!! 

NES Nintendo — g10 
5. WWF Attitude 

Nintendo 64 Acclaim fun 11/99 910 


Dezember 
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1. wipEout 2097 1. Indiziert 2 1. Super Mario World 2: Yoshi's Island 

PlayStation Designer's Republic fun 10/96 10/10 PlayStation Capcom fun 05/98 10/10 Super Nintendo Nintendo fun 06/95 10/10 
2. F-Zero 2. Silent Hill 2. Banjo-Kazooie 

Super Nintendo Nintendo - 10/10 PlayStation Konami fun 08/99 10/10 Nintendo 64 Rare fun 07/98 10710 
3. wipEout 3. Resident Evil D.C. 3. Super Mario 64 

PlayStation Designer's Republic fun 06/95 10/10 PlayStation Capcom fun 12/97 10/10 Nintendo 64 Nintendo fun 09/96 10/10 
4. Killer Loop 4. Resident Evil 4. Super Mario Allstars 

PlayStation Team FEB fun 10/99 910 PlayStation, Satum Capcom fun 06/96,09/97 10/10 Super Nintendo Nintendo _ 10/10 
5. Star Wars Episode 1 Racer 5. Parasite Eve 5. Super Mario World 


Nintendo 64 Lucas Arts fun 07/99 910 PlayStation Squaresoft fun 11/98 910 Super Nintendo Nintendo = 10/10 


sand Hor TERRA 











SHADOW 
DANIEL 
EDGAR area " neriun.  0-Tanp a 
Rollenspiel hoot’em-Up 
1. Colin McRae Rally 1. Final Fantasy Ill 1. Parodius 
PlayStation Codemasters fun 07/98 10/10 Super Nintendo Squaresoft _ 10/10 Super Nintendo Konami _ 10/10 
2. Gran Turismo 2. Final Fantasy VIII 2. StarWing 
PlayStation Polyphony Digital fun 06/98 10/10 PlayStation Squaresoft fun 11/99 10/10 Super Nintendo Nintendo _ 910 
3. Wave Race 3. Final Fantasy VIl 3. R-Type Delta 
Nintendo 64 Nintendo fun 12/96 10/10 PlayStation Squaresoft fun 11/97 10/10 PlayStation Irem fun 02/99 910 
4.TOCA2 4. Chrono Trigger 4. Thunder Force IV 
PlayStation Codemasters fun 12/98 10/10 Super Nintendo Squaresoft _ 10/10 Mega Drive Tecnosoft 910 
5. Ridge Racer Type 4 5. Final Fantasy II 5. Forsaken 
PlayStation Namco fun 04/99 10/10 Super Nintendo Squaresoft _ 10/10 N64 Iguana fun 06/98 910 
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Simulation ——_ NÜsprr ——_— —_ ___Üstrategie 








1. Theme Park 1. Jimmy Connors Tennis 1. Final Fantasy Tactics 
PlayStation Bullfrog fun 06/95 10/10 &uper Nintendo UBI Soft _ 10/10 PlayStation h Squäresoft fun 04/98 10/10 
2. Sim City 2. Tennis 2. Nectaris 
Super Nintendo Maxis _ 10/10 Game Boy Nintendo _ 10/10 PlayStation Hudson = 10/10 
3. Civilization . 3, International Track & Field 3. Advanced Military Commander 
Super Nintendo Koei fun 03/96 10110 PlayStation Konami fun 07/96 910 Mega Drive Sega = 10/10 
4. Civilization 2 4. PGA Tour Golf 96 4. Command & Conquer 
PlayStation Microprose fun 04/99 910 Mega Drive Hitmen Productions fun 01/96 910 Nintendo 64 Westwood fun 08/99 910 
5. Theme Hospital 5. Mario Tennis 5. Warcraft Il 

PlayStation Blizzard fun 09/97 9/10 


PlayStation Bullfrog / Krisalis fun 04/98 810 Virtual Boy | Nintendo _ 8/10 


ste 








KEESTESTHE 


1. FIFA 99 1. Tony Hawk’s Skateboarding 1. Blast Corps. 

PlayStation, N64 EA Sports fun en 10710 PlayStation Neversoft Ent fun 10/99 10/10 Nintendo 64 Rare fun 06/97 10/10 
2. All Star Baseball 2000 " 2. 1080° Snowboarding 2. GTA - Grand Theft Auto 

N64 Iguana fun 06/99 10710 Nintendo 64 Nintendo fun 05/98 910 PlayStation DMA Design fun 01/98 and 
3. FIFA 2000 3. Coolboarders 3 3. Driver 

PlayStation EA Sports fun 11/99 10 PlayStation Idol Minds fun 12/98 910 PlayStation Reflections fun 07/99 910 
4. UEFA Striker 4. California Games 4. Toy Commander 

Dreamcast/PSX Rage Software fun 11/99 90 NES Rare Rn 910 Dreamcast No Cliche fun 11/99 yo 
5. NHL 2000 5. No Fear Downhill Mountainbiking 5. Music 

PlayStation EA Sports fun 11/99 g1o PlayStation USD fun 11/99 810 PlayStation Jester Interactive fun 12/98 9/10 








5o werten wir! 


Ile testfähigen Spiele werden von uns einer knallharten Prüfung unterzogen. Um 
Euch die monatliche Kaufentscheidung zu erleichtern, bewerten wir nach dem 


fassen wre WERTUNGSSYSTEM UND CHARTS 


Ad 
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Sind die Animationen 
fließend? Bleibt die Fra- 
merate stabil? Ist die 
Optik zeitgemäß oder 
längst veraltet? Wir be- 
rücksichtigen bei unserer 
EL Wertung sowohl opti- 
SPASS 1 sches Erscheinungs- 
bild als auch techni- 
sche Faktoren. 







SPIELDESIEN 





| Heiße Rhythmen oder langwei- 
liges Gedudel? Glasklare Digi- 
Effekte oder schlechte Kom- 
pression? Gibt's brachialen 
Surround-Sound oder traditio- 
nellen Stereo-Background? 
Hier bewerten wir techni- 
sche Ausgereiftheit und 
Kompositionsqualität 
sowohl Hintergrundmu- 
sik als auch Soundeffekte 
werden geprüft. 








10 Punkte-System. Dabei testen wir die Software auf folgende Kriterien: 


2 SU 





um SPIEL 







Ist die Tastenbelegung sinn- 
voll? Ist die Menüführung 
benutzerfreundlich? 
Gehen Moves und 
Aktionen sauber von der 
"4 Hand? Wir bewerten 
Komplexität und Erlern- 
barkeit der ‚Steuerung 
sowie Spielgefühl und 
Umsetzung der Pad- 
Kommandos. 





SPIELZE 


Wie fantasievoll ist die Level- 
Architektur? Werdet Ihr 
auch nach etlichen Spiel- 
stunden noch von 
neuen Ideen über- 
7 rascht? Stoßt Ihr nach 
i der Hälfte des Spiels auf 
unüberwindbare Hinder- 
nisse oder ist's bis zum 
Ende fair und durch- 
dacht konzipiert? Wir 
decken Design-Dellen 
gnadenlos auf! 























Die wichtigste Wertung 
von allen. Mickergrafik 
hin, Stottersound her, 
was zählt, ist der Spiel- 
spaß. Seid Ihr auch nach 
Stunden noch motiviert 
oder schmeißt Ihr das 
Pad entnervt in die 
Ecke? Holt Ihr den Titel auch noch aus dem Regal, 
wenn Ihr schon alles gesehen habt? Ist's die Multi- 
player-Bombe schlechthin oder das ideale Futter für 
Solo-Spieler? FUN wird hier groß geschrieben! 


Das Hi-Score-Prädikat 


Nur die Besten der Besten werden 
mit unserem begehrten Hi-Score- 
Prädikat ausgezeichnet. 10er-Titel 
erhalten das goldene Abzeichen, für 
9er-Wertungen gibt's immerhin 
noch die silberne Variante. In beiden 
Fällen steht fest: Dieses Spiel dürft 
Ihr Euch nicht entgehen lassen! 







SRIELD 


fun generation-Wertungsskala: 


[78] Nahezu perfekt, absolutes Muß! 

18 | Herausragender Titel, jede Mark wert 
Sehr gutes Spiel 

Genre-Fans greifen zu 
Überdurchschnittlicher Titel 

Solides Mittelmaß 

Potentieller Fehlkauf 

Staubfänger 

Gereifte Gurke 

Totalausfall 
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chickt uns Eure drei Lieblingstitel auf 
einer Postkarte zu! Unter allen Einsen- 
dern verlosen wir drei Spiele - zur Verfü 
gung gestellt von 


>Theo Kranz Games< 


Gebt bitte Euer Wunschsystem an! 
Die Adresse: 








Redaktion fun generation, 
Stichwort: "Chart-Attack", 


Miax-Planck-Str. 13, 
97204 Höchberg. 


Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 





1. Final Fantasy VIll PlayStation 
2. Legacy of Kain: Soul Reaver PlayStation 
3. Soul Calibur Dreamcast 


4. Tony Hawk's SkateboardingPlayStation 
5. The Legend of Zelda - Ocarina of Time 





1. Biohazard 3 - Last Escape ............... PlayStation 
zZ Word Soccer ann PlayStation 
3. Derby Stallion .. PlayStation 
4. Front Mission3 . PlayStation 


BöWinning: Post a in PlayStation 











Die Charts 





NINTENDO®“ 


WEITET 








‚©. [GAMEBOY.CoLor 





Diesen Monat sind die glücklichen Gewin- 
ner je eines Soul Reaver für die PlayStation: 


Petra Stein aus Groß-Gerau 
Dirk Meyer aus Köln 
Benjamin Pastulke aus Neuss 


Herzlichen Glückwunsch! 





Diesmal: Die hässlichsten Videospiel-Charaktere 


1. Hugo (Hugots2)nn. ee PlayStation 





2. Thor & Wedgie (Speed Freaks) ...‚PlayStation 
3. Protagonist (Centipede) ................ PlayStation 
4. Ed (Attack of the Saucerman!) ........... PlayStation 
S:Ed.(Tonic-Tronbla)... nn Nintendo 64 






1. Pok&mon Red Version ..................- Game Boy 








2. Pokemon Blue Version .......22222220... Game Boy 
3. Pokemon Pinball ..... TEE Game Boy Color 
4. Final Fantasy VIII ......2222eneneenn en. PlayStation 
N 1 ER ER PlayStation 





Theo Kranz Versand Würzburg, Tel.: 0931-3545222 





1. Final’Fantasy: VIl 322 en PlayStation 
2: FOMENI3S „esuninunanserenae ‚PlayStation 
3. Sonic Adventüre........zueseseneeenen nn Dreamcast 
REF 2 Dreamcast 
5. Grand Theft Auto2 ........2c2.......... PlayStation 
6. Mission Impossible ........224222.....- PlayStation 








7. Sega Rally 2 Dreamcast 
BIRAyManZ2. u. once Nintendo 64 
Tonic Trouble: USE Nintendo 64 
10. The NewWiTetnis 0: Nintendo 64 
Bene 
1. Legacy of Kain: Soul Reaver.............. PlayStation 
2; Soul’Hohter ee Dreamcast 
3, Crash Team Racing ............... . . „PlayStation 
4. Ready 2 Rumble Boxing ................. Dreamcast 
SFIEFAZI00: tee PlayStation 
Daniel 
1. Final Fantasy Anthology ................ PlayStation 
2:DankayKongbsi.. nun Nintendo 64 
3:POWETSIONE namens anne Dreamcast 
4. Suikoden li .............. ...PlayStation 





ET ...Dreamcast 


5. Soul Fighter 


Simon 


1. Legacy of Kain: Soul Reaver ............ PlayStation 
ZA EEE PlayStation 
Baus Game Boy Color 
Nintendo 64 
Nintendo 64 





5. Road Rash 64 .. 





Leser werben Leser 


Ausgefüllte, ausreichend frankierte Karte ab in die 
Post, und’ schon könnt Ihr Euch auf die Prämie freuen. 


Prämien-Empfäeee Jürten n lieselbe F 


Eure ABO-Vortelles 
100% generdian 
jetien Monat freäiaues 
10% Ersparnis gegenüber 
@em Einzelkauf 
lückenlose generation- 
Power mit alldbiniormatonen 
rund um die AfelEgeEkonesolen 


- und für den@lerberdie 
coole PrälezEinerzderunten 


abgebildeten Platinum-Titel 















Ich bin der neue Abonnent ] 
I a ich abonniere die generation für mind. 12 Monate zum 
ıJahresbezugspreis von DM 72,- (Ausland siehe Impressum) 








Das Abo hat eine Laufzeit von einem Jahr und verlängert sich um ein weiteres Jahr, sofern es nicht sechs Wochen 
vor Ablauf des Bezugszeitraums gekündigt wird. 


mit 
100 


geht 
Datum Unterschrift (Unter 18 Jahre: Die Unterschrift die Post 
> der Erziehungsberechtigten) ab 





Vorname / Name 


Straße / Nr. 


PLZ/Ort 





ABO-ANTWORT 


WIDERRUFSBELEHRUNG: Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von 10 Tagen beim generation Abo-Service, 





74168 Neckarsulm, schriftlich widerrufen. Zur Wahrung der Frist genügt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs, Die Frist 
läuft mit Absendung der Bestellung an, 





Datum Unterschrift (Unter 18 Jahre: Die Unterschrift FUN 129 
der Erziehungsberochtigten) 


! Ich habe den neue Abonnenten geworben Zahlungsweise wie angekreuzt: 


I] per Bankeinzug 





gener. ation 
- Abo-Service 





[| Bust A Move 2[_| MediEvil 
[|] Gran Turismo [_| Tekken 3 


[| Final Fantasy vu nur EIN Spiel ankreuzer Bat a 
I per Überweisung 




















4 














PlayStation 174168 Neckarsulm 
Y>tation.. 

WIDERRUFSBELEHRUNG: Diese Vereinbarung kann ich innerhalb 
von 10 Tagen beim fun generation Abo-Service, 74168 Neckarsulm, schriftlich 
widerrufen. Zur Wahrung der Frist genügt die rechtzeitige Absendung des 
Widerrufs, Die Frist läuft mit Absendung der Bestellung an. 7 


Vorname / Name 






Straße / Nr 





PLZ/Ort 
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©. Soul Fighter 


Bombast-Optik, gehaltvolles Fantasy-Ambiente und lückenlose Spielbarkeit - das sind 
die Zutaten für Tokas beinhartes Beat'em-Up-Spektakel. 


Plass 











Genre Beat'’em Up Fi 


Anbieter Piggyback interactive 
Entwickler 


Erhältlich ab Mitte November 


Preis ca. 99,- DM 











gen. Soul Fighter wurde vom glei- 
chen Team entwickelt (siehe 
Interview), und man merkt dem 
Titel sofort an, daß echte Prügel- 
Profis am Werk waren. Doch der 
Reihe nach... Für alle, die den Arti- 
kel in der letzten Ausga- 
be verpasst haben, hier 
noch einmal die fantasie- 
volle Story: Im minuten- 


n der letzten fun stellten wir Euch Soul 
Fighter zum ersten Mal vor: Seit wir die 
Vorab-Version in Händen hielten, konnten 
wir den endgültigen Test kaum mehr abwar- 
ten. Nichts gegen ein Edel-Beat'em-Up ä la 





>>Die Grafik des Toka-Titels ist 
traumhaft schön!<< 





Soul Calibur - aber nach einem waschechten 
Sidescroller ohne Duellzwang lechzten wir 
schon lange. Daß dieses Genre überaus 
beliebt ist, bewies schon die Final-Fight-Reihe 
in Spielhalle und diversen Konsolen-Adaptio- 
nen. Doch seit Eidos' Fighting Force für die 
PlayStation waren hochwertige 
Genre-Vertreter rar gesät, einzig 
die vor einem Jahr erschiene- 
Mittelalter-Metzelei 
Legend (ebenfalls für 
Sonys 32-Bitter) konn- 
te zumindest 
ansatz- 
weise 
über- 
| zeu- 




































langen Render-Intro erzählt Euch König Val- 
mek die Hintergrundgeschichte von Soul 
Fighter. Der ist Herrscher über 

das riesige Königreich 
L_ Gomar, das mittlerweile 
Br vom puren Bösen befallen 
WB wurde. Was ist gesche- 

hen? Am Geburtstag des 
jüngsten Sohnes von Monarch 
Valmek ereignete sich eine tödliche 
Tragödie. Bei einer Jagd kam Sedan - so 
der Name des Königs-Kindes - durch einen 
Unfall ums Leben. Valmeks Ehefrau Antea 
und sein ältester Sohn Felies konnten den 
Verlust nicht verkraften und wehrten sich 
dagegen, Sedans Tod zu akzeptieren. Mit 
Hilfe von schwarzer Magie wollten sie 
ihn zurück ins Leben holen - doch 
das Vorhaben scheiterte auf grau- 
4 same Art und Weise. Denn 

j eines Tages überraschten Val- 
mek und sein Waffenmei- 
ster Melkior die bei- 





den bei einem 
en seltsamen Ritu- 
4 al. Antea und 


WB Felies knieten vor 
ET Sedans Leichnam und 
- beschwörten den Toten 
mit einer mystischen Formel. Die Ereignisse 
überschlugen sich: Antea hetzte einen 
Feuerzauber auf Melkior, der 
schließlich bei lebendigem Leibe 
verbrannte. .Das schreckliche 
Schauspiel blieb nicht unbeob- 
achtet; Melkiors Sohn Altus 
mußte den Tod seines Vaters mit 
eigenen Augen ansehen. In seiner Verzweif- 
lung konnte Valmek nichts anders, als seine 
Wachen auf das teuflische Duo anzusetzen 
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Ein kräftiger Schwert-Schwinger, und das Blut 
Ber] spritzt in alle Richtungen. 
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und die zwei aus Gomar zu verbannen. Val- 
meks Spionin Sayomi (die übrigens unser 
Cover ziert) heftete sich an ihre Fersen und 
fand heraus, daß von Antea und Felies nichts 
Menschliches übrig geblieben war. Valmeks 
Frau verwandelte sich in einen fiesen Nebel, 
der alles, was er berührt, in blutrünstige Tiere 
verwandelt. Auch Felies nutzte seine bösen 
Kräfte, um eine magische Mutation auszulö- 
sen - er verzauberte sich in einen monströsen 
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fun: 

Wann habt Ihr mit der 
Entwicklung von Soul 
Fighter begonnen und 
wie viele Programmie- 
rer waren in das Pro- 
jekt involviert? 


Perconti: 

Die Entwicklung von 
Soul Fighter selbst hat 
vor ca. 18 Monaten | 
begonnen. An der 3D- 
Engine und den Moti- 
on-Capture-Tools, die 
bei Soul Fighter Einsatz 
finden, arbeiten wir seit 
über 3 Jahren. Das 
Team besteht aus 15 
Leuten, wobei vier f 
davon programmieren. 


fun: 
Welche Fighting-Spiele 
haben Euch bei der 


Entwicklung beein- 
flußt? 

Perconti: 

Wir haben in dieser 


Hinsicht verschiedene 
Einflüsse. Auf der 
einen Seite wollten wir 
den Spaß und die 
Dynamik der alten 2D- 
Spiele a la Golden Axe 
wieder aufleben las- 
sen. Aber auch aktuel- 
le Spiele wie Spike Out oder die Tekken- 
Serie haben die Entwicklung beeinflusst. Es 
war unser Ansatz, uns an der japanischen 
Entwicklungselite zu messen. 


fun: 
Warum gibt's in Soul Fighter keinen Zwei- 
spieler-Modus? 1 


Perconti: 

Damit haben wir experimentiert und sind 
nieht richtig glücklich geworden. Die "3D 
Roaming'-Perspektive macht die Darstellung 
von zwei Hauptcharakteren auf demselben 
Bildabschnitt fast unmöglich (siehe Tomb 
Raider und ähnliches), was dann auch für die 
Kameraführung gilt. EinSplit-Screen-Modus 
hätte das ganze Spiel recht unübersichtlich 
gemacht - undauch langsam. Direct-Link ist 
beim Dreamcast nicht möglich und die Inter- 
net-Verbindung ermöglicht keine großen 
Datentransfers, wie es bei einem solchen 
Spiel nötig ist. Im Ganzen wollten wir uns 
dann deshalb lieber kompromisslos auf 

ein Einspieler-Spiel konzentrieren. 


fun: 

Wie seid Ihr auf die fantastische Hinter- 
grundgeschichte von Soul Fighter 
gekommen? 








Perconti: 

Dazu haben wir Rollenspielexperten beauf- 
tragt, eine französische Firma namens "Mul- 
tisim', die die gesamte Geschichte ent- 
wickelt hat. 


fun: 
Wird Toka auch für die PlayStation2 ent- 
wickeln? 


Perconti: 
Zur Zeit ist hier kein Kommentar möglich. 


fun: 

Jetzt mal zu etwas anderem: Was macht Ihr, 
wenn Ihr nicht gerade programmiert ? Lebt 
Ihr typisch französisch - sprich legere? 


Perconti: 

Was wir sonst machen? Ich denke, Spiele 
testen. Nein, im Ernst, in den letzten Mona- 
ten war kaum eine Minute übrig, um über- 
haupt was anderes zu machen. Wenn wir 
Zeit haben, versuchen wir ein normales 
Leben zu führen. Ich bin persönlich ein 
großer Japan-Fan und lerne gerade japa- 
nisch. 


fun: 
Vielen Dank für das Gespräch, Carlos! 
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Habt Ihr einen Gegner erledigt, löst er sich in Rauch 
auf und hinterläßt Euch seine Seele. 


Drachen. Als Sayomi wieder an Valmeks Hof 
zurückkehrt, ist's schon zu spät: Valmek 
wurde von Anteas Nebel-Monstern zer- 
stückelt. Nur einer hat überlebt: Orion, der 
schlaue Hof-Hexer. Als er das Desaster kom- 
men sah, schnappte er sich Altus (Ihr wißt 
schon - der Sohn des ermordeten Waffenmei- 
sters) und wartete an einem sicheren Ort auf 
Sayomi. Getreu dem Motto "Gemeinsam sind 





>> Sayomi spielt ihre männ- 
lichen Kollegen locker an 
die Wand.<< 





wir stark", will das Trio jetzt dem Schrecken 
ein Ende bereiten. Um das Land von Anteas 
Fluch zu befreien, müssen alle in Tiere ver- 
wandelten Menschen erledigt und ihre See- 
len in einer magischen Phiole gesammelt 
werden... Jetzt liegt das Schicksal mal wieder 
in Euren Händen: Wahlweise im Arcade- oder 
Adventure-Modus streift Ihr in bester Final- 
Fight-Tradition durch Gomar und verprügelt 
die animalischen Bestien. Im Arcade-Modus 
könnt Ihr nach jedem der zwölf Levels zwi- 
schen den Charakteren hin- und herschalten, 
außerdem habt Ihr fünf Extraleben in petto. 





Und die sind auch dringend nötig: Ein knacki- 
ges Zeitlimit treibt Euch zur Eile an, bummelt 
Ihr gemütlich durch die scrollende 3D-Szene- 
rie, ist ein schnelles Ableben schon vorpro- 
grammiert. Dafür gibt's keine Möglichkeit 
zum Abspeichern - Ihr müßt den Arcade- 
odus an einem Stück durchspielen. Selbst 
versierte Zocker haben damit ihre Probleme, 
denn wer sitzt schon sechs bis acht Stunden 
Minimum!) ununterbrochen an seinem Dre- 
amcast? Da geht's im Adventure-Modus 
schon etwas gemächlicher zur Sache: Nach 
jedem Abschnitt habt Ihr die Möglichkeit, 
Euren Spielstand auf die VMU zu bannen, und 
der Zeitdruck fällt ebenfalls weg. Hört sich 
vielleicht fair an, ist in der Soul-Fighter-Rea- 
ität trotzdem ein hartes Stück Arbeit. Bis Ihr 
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Euch ans Levelende durchgekämpft 
habt, vergehen manchmal einige Stun- 
den - schließlich müßt Ihr nach einem 
"Game Over" wieder komplett von 
vorne beginnen. Warum die Program- ji 
mierer Euren Weg nicht 

mit Checkpoints gepfla- >13 Ach- 
stert haben, ist uns unver- tung Endgegner! 
ständlich. Ein weiterer Felies, derDra- 8 
Unterschied zum Arcade- Che ist gar nicht # ; 
Modus: Ihr müßt Euer gelaunt. & 
Abenteuer durchweg mit 
dem Helden (bzw. der 
Heldin) bestehen, für den 
Ihr Euch zu Beginn ent- 
schieden habt. Deshalb 
müßt Ihr mit Bedacht 
wählen, denn jeder der 
drei Prügler besitzt unter- 
schiedliche Fähigkeiten. 
Muskelmann Altus 
schwingt sein Schwert so 
behende, wie einst Ritter 
Lancelot, ist dafür weni- 
ger flink als Polygon- 
Schönheit Sayomi. Die 
führt als Standardwaffe 
zwei Messer mit sich, mit 
denen sie ihren Gegnern 
in schöner Regelmäßig- 
keit den Digi-Wanst auf- 


Ca 


u) 
br 
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>> Grunzende Orc-Säue, klappernde Skelette und 
gefräßige Tiger bevölkern die Welt von Soul Fighter.<< 


schlitzt. Orion ist der "feurigste" Kämpfer: Mit 
seinem Zauberstab setzt er ganze Horden 
von Widersachern in Flammen, ist ohne sein 
Kriegswerkzeug aber ziemlich aufgeschmis- 
sen. Da helfen nur die in den Levels verteilten 
Spezial-Waffen weiter: In Schatztruhen sind 
nicht nur energiespendende Power Ups ver- 
steckt, sondern auch durchschlagskräftige 
Kampfgeräte. Mit Wurfmesser- oder Axt, 
Armbrust und Öl-Bombe läßt's sich bedeu- 
tend leichter gegen die zahlreichen Feinde 


bestehen. Die Extra-Waffen aktiviert Ihr mit 
einem Druck auf den rechten Shoulder-But- 
ton, aus der eindrucksvollen Ego-Perspektive 
attackiert Ihr dann die Gegenspieler. Habt Ihr 
eine der Spezial-Waffen abgefeuert, ist sie für 
immer verloren - Ihr müßt also erst wieder 
eine neue aufstöbern. Überhaupt solltet Ihr 
Eure Waffen sparsam einsetzen, denn auch 
die Standard-Bewaffnung ist nur begrenzt 
verfügbar. Steht Eure Weapon-Leiste auf Null, 
prügelt Ihr die tierischen Gesellen mit geziel- 
ten Hieben oder harten Kicks windelweich. 


Erst peilt Ihr den Feind mit der Armbrust an, dann 






jagt Ihr ihm einen Pfeil in die Weichteile! 


Fighting Force 2 
(Test in fun 12/97, Wertung: 8 von 10) | 

Schon etwas älter, aber immer noch lohnenswert: 
Eidos’ PlayStation-Prügler ist Non-Stop-Action - Ihr 
mischt als Mitglied der Streetgang "Fighting Force" die 
Unterwelt auf. Technisch ist's zwar nicht mehr zeit- 
gemäß, doch spielerisch nach wie vor attraktiv. Einzig 
die starre Kamera nervt - oftmals werdet Ihr von Euren 
Feinden verdeckt. Kennen wir doch irgendwoher?! 
Den Test des zweiten Teils präsentieren wir Euch übri- 
gens in der nächsten fun! 





Legend 
(Test in fun 12/98, Wertung: 8 von 10) 

Das Soul Fighter für die PlayStation: Ebenfalls von 
Toka entwickelt, besitzt auch Legend einen simplen 
Hau-Drauf-Charme. Die Franzosen stehen offenbar 
aufs düstere Mittelalter: Mit Schwert und Axt 
bekämpft Ihr allerlei gefährliche Kreaturen. Wer auf 
spielerischen Tiefgang verzichten kann, bekommt 
spaßige Prügelkost vorgesetzt. 





Dank des simplen Kombo-Systems habt Ihr 
das Kampfgeschehen ruckzuck im Griff: Mit 
dem Y-Button verteilt Ihr großzügig Fußfeger, 
mit der X-Taste laßt Ihr die Fäuste sprechen. 













Einmal die entsprechenden Kombinationen 
verinnerlicht, inszeniert Ihr einen spekta- 
kulären Angriff nach dem anderen. Neben 
den Standard-Moves gibt's auch Super- bzw. 
Magie-Kombos. Für erstere muß die Kombo- 





>> Soul Fighter ist kein Spiel 


für zwischendurch. << 





Anzeige am linken oberen Bildschirmrand 
randvoll sein, dann reicht eine einfache 
Tastenabfolge, um Euren Kontrahenten das 
Fürchten zu lehren. Um den Magie- 


Move ausführen zu können, gilt es, 


zwei geheimnisvolle Blätter einzu- 
sammeln - via Druck auf den A-But- 
ton startet Ihr ein ebenso effekt-gela- 
denes wie gefährliches Angriffs- 
manöver. Der Komplexitätsgrad der 
Steuerung kann bei weitem nicht mit 
Beat'em-Ups wie Tekken 3 oder Virtua 
Fighter 3tb mithalten , doch das wol 
ten die Entwickler auch nicht. Soul 
Fighter ist Arcade-Spaß pur: Kämpfer 
auswählen, über die detaillierte Gra- 
fik staunen - und los geht die Prügel- 
Orgie. Ihr habt alle Hände voll zu tun, 
teilweise werdet Ihr von bis zu sie- 
ben Feinden gleichzeitig angegrif- 
fen. Da wird's auch schon einmal 
richtig hektisch, Ihr müßt die Buttons 
bearbeiten, bis die Finger schmerzen. 
Um gegnerische Angriffe abzuwehren, ist 
optimales Timing unabdingbar: Nur wenn Ihr 
im richtigen Moment den A-Knopf betätigt, 
blockt Euer Recke die Attacke ab. Bis Ihr die- 
ses Prinzip verinnerlicht habt, vergehen viele 
Stunden. Überhaupt ist Soul Fighter kein 
Spiel für zwischendurch: In den höheren 
Levels werden die Opponenten immer stär- 
ker und gewitzter, greift Ihr unüberlegt an, 
enden Eure Versuche meistens kläglich - 

einer eindrucksvollen Sterbesequenz segnet 
Euer Protagonist das Zeitliche. Um immer 
den Überblick zu behalten, sollet Ihr regel- 
mäßig einen Blick auf die Karte am unteren 
Bildschirmrand werfen. Nahende Gegner, 
prall gefüllte Schatzkisten oder Sackgassen 
entdeckt Ihr so schon frühzeitig. Auch dro- 
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Jeder Kämpfer hat einen Verzweiflungsschlag, der Euch 
Lebensenergie kostet. Der von Orion ist am effektvollsten. Burrrn! 


Ob mit Messer, Axt 
oder Ölbombe - 
wer hier nicht 
trifft, ist selber 
schuld! 


















hende Gefahren wie rollen- 
de Gesteinsbrocken oder 
aus der Distanz abgeschos- 
sene Feuerbälle sind hier 
auszumachen - also immer 
schön die Augen auf! 
Denen werdet Ihr nach 
dem ersten Einlegen der ! 
Soul-Fighter-GD-Rom 
kaum trauen: Die Grafik 
des Toka-Titels ist traum- 
haft schön. Kein scrollen- 
des Beat'em-Up hat bisher 
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besser ausgesehen - seien es die detailrei- 
chen Echzeit-Hintergründe, die prächtig 
gezeichneten Objekt-Texturen oder einfach 
nur Eure Helden. Heldin wäre eigentlich bes- 
ser - denn Sayomi spielt ihre männlichen Kol- 
legen locker an die Wand. Sie bewegt sich 
geschmeidig und graziös, und hier und da 
wippen auch schon hervorstechende Körper- 
teile mit. Auch bei den Menschentieren (über 
20 verschiedene) legten sich die Designer 
ordentlich ins Zeug. Die Fantasy-Welt wird 
von grunzenden Orc-Schweinen, klappernden 
Skeletten, bis hin zum gefräßigen Tiger bevöl- 
kert. Je nachdem, welche Spezies Ihr erlegt 
habt, hinterlassen Euch die geretteten Seelen 
gleich noch einen leckeren Snack. War Euer 
Opfer ein Seebewohner, dürft Ihr Euch auf 
ein wohlschmeckendes Fisch-Filet 
freuen - und Eure Energieanzeige 
füllt sich um ein gutes Stück auf. 
Besonders eindrucksvoll sind die 
Level-Bosse - sowohl optisch, als 
auch von ihrer Statur her. Nach 
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Autsch - das tut weh! Die Levelbosse sind besonders 
gefährlich. 






SOUND 
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jedem Abschnitt erwartet Euch ein solcher 
schlecht gelaunter Zwischengegner, im 
Durchschnitt drei Köpfe größer als Ihr selbst 
und mit ungeheuren Kräften ausgestattet. Ihr 
müßt höllisch aufpassen, um nicht sofort eins 
auf den Schädel zu bekommen, und deshalb 
alle erlernten Taktiken anwenden, um eine 
Chance zu haben. I 


"Nach unserer Vorab-Version waren wir eigent- 
lich schon sicher - Soul Fighter ist der neue Stern 
am Beat'em-Up-Himmel. Doch zu viele Unstimmig- 
keiten verhindern eine absolute Spitzenwertung: 
Habt Ihr Euch im Arcade-Modus nach stundenlan- 
ger Pad-Penetration schon Blasen an den Fingern 
geholt und scheitert dann im achten Level an 
einem der haarigen Endbosse, steigt der Frust- 
Faktor ins Unermessliche. Denn wer fängt dann 
noch einmal freiwillig ganz von vorne an? Wir 
jedenfalls nicht! Deshalb ist der Adventure-Modus 
um einiges nervenschonender; doch auch hier hät- 
ten wir uns die Möglichkeit gewünscht, jederzeit 
abspeichern zu können. Ein weiterer Kritikpunkt 
ist die ungünstig gelöste Kameraführung: In man- 
chen Situationen seid Ihr dermaßen von Gegnern 
umzingelt, daß Ihr kaum noch etwas erkennen 
könnt. Ihr könnt zwar manuell nachjustieren, doch 
die Kamera positioniert sich immer direkt hinter 
Euch, was zu einem radikalen und verwirrenden 
Sichtwechsel führt. Habt Ihr Euch jedoch erst ein- 
mal an die Eigenarten von Soul Fighter gewöhnt, 
überwiegt die Motivation, immer tiefer in das ver- 
wunschene Königreich vorzudringen. Die grandio- 
se Grafik hat uns immer wieder auf's Neue begei- 
stert, das herrliche Fantasy-Ambiente saugt Euch | 
förmlich in die dunkle Welt des Mittelalters hin- ° 
ein. Vor allem die exzellenten Lichteffekte haben 
unsere Kinnlade herunterklappen lassen - der 
"Wow"-Effekt überzeugt selbst eingefleischte | 
Soul-Calibur-Jünger. Auch die bombastische | 
Musik fügt sich nahtlos in die edle Präsentation 
ein und steigert die Dramatik um ein Vielfaches. 
Gäbe es jetzt noch einen Zweispier-Modus, wäre |V i 
das Prügel-Vergnügen perfekt. Somit ist Soul Figh- || 
ter ein schwerer, aber höchst kurzweiliger Genre- || 
Vertreter und schrammt nur knapp am Hi-Score 
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# Donkey Kong 64 



















Entwickler 


ie lange haben TErhänlich ab 


wir auf dieses 

Spiel 
tet!? Mit Erscheinen des Nintendo 64 rankten 
sich von Beginn an die wildesten Gerüchte 
um eine etwaige Fortsetzung der Affen-Hup- 
ferei. Und siehe da: Nach dreieinhalb Jahren 
hat es der haarige Videospielheld doch noch 
auf Nintendos jüngste Konsole geschafft. 
Donkey Kongs 64-Bit-Debüt kann sich wirklich 
sehen lassen: Dank Expansion Pak, das hier 
ausnahmsweise mal nicht für Hi-Res-Grafik 
eingesetzt wurde, ist das affige Abenteuer so 
komplex und umfangreich wie kein zweites 
Nintendo 64-Spiel. Rares Programmierer ent- 
schieden sich bewußt dafür, die Speicherer- 
weiterung zu Zwecken des Spieldesigns und - 
umfangs zu verwenden. Optik-Fanatike kön- 
nen aber beruhigt werden: Die Affenbande 
turnt zumindest in schickem Mid-Res über 
den Bildschirm. 
Worum es überhaupt geht? Das ist schnell 
erklärt: Bösewicht King K. Rool hat sich wie- 
der mal an Donkeys Bananenvorrat vergriffen 
und sämtliche 200 goldenen Südfrüchte aus 
der Höhle des Gorillas stibitzt. Doch damit 
nicht genug! Zu allem Überfluß hat der fiese 
Reptilienkönig auch noch Donkeys Freunde 
entführt und hinter Gittern eingesperrt - 
damit ist der Ärger perfekt! Aber Donkey 
Kong wäre kein Gorilla, und schon gar kein 
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gewar- Preis EEE ohne die wäre der pelzige Primat 





Nach langer Wartezeit kehrt der kultige Affe mit der Krawatte 
endlich zurück - und zwar pompöser als je zuvor! 





\ 





Fruchtig: 
Chunky hält 
mit der 
Ananas- 
Bazooka 
drauf... 


Videospielheld, 
wenn er sich nicht 
sofort auf die 
Suche nach sei- 
nen geliebten Bananen machen 
würde - und natürlich nach sei- 
nen geliebten Kumpeln. Denn 






vollkommen aufgeschmissen - jeder Kollege 
aus der Kong-Sippe kommt nämlich mit ganz 
speziellen Fähigkeiten und Waffen daher, die 
Euch im Laufe Eures Abenteuers noch eine 
große Hilfe sein werden. Diddy Kong kennt 
Ihr bereits aus älteren Episoden: Der kleine 
Schimpanse düst mit seinem Raketenruck- 
sack durch die Lüfte. Der Rest der Truppe tritt 
zum ersten Mal auf den Bildschirm: Die zierli- 
che Tiny Kong kann sich schrumpfen und win- 
zige Geheimgänge erforschen, Orang-Utan 
Lanky Kong benutzt seine langen Arme, um 
steile Hänge zu erklimmen und der protzige 
Chunky stemmt mit Leichtigkeit schwere Fel- 
sen - das ist Kong-Power total! Aber fangen 
wir von vorne an: Zu Beginn schlendert Ihr 
mit Donkey alleine durch den Dschungel - 
ganz in der Nähe vom heimischen Baumhaus 
hat auch Cranky Kong seine Hütte. Der alte 
Affe hat nicht nur eine große Klappe (die hatte 
er ja schon immer), er hilft Euch auch mit 
selbstgebrauten Zaubertränken weiter. Bringt 
Ihr Großvater Kong die gewünschte Anzahl an 
Bananenmünzen, überläßt Euch Cranky ein 
mysteriöses Gesöff, das Euch ganz neue 
Affenkräfte spendiert. Mit Superpower ausge- 
stattet seid Ihr bereit für die ultimative Her- 
ausforderung: Ihr verlaßt die heimatliche 





























NINTENDO 
Banjo-Kazooie N 
(Test in fun 07/98, Wertung: 10 von 10) 


Für uns immer noch zusam- 
men mit Donkey Kong 64 das 
beste 3D-Hüpfspiel. Was 
Rare hier auf den Schirm 
zauberte, sucht in dem Genre 

= seinesgleichen und konnte 
sogar den fetten Klempner in seine Schranken verwei- 
sen. Vor allem die verschiedenen Verwandlungsfor- 
men des Bären (Termite, Biene, Kürbis, etc.) und zahl- 
reiche Sammelobjekte (Noten, Puzzleteile, Jinjos, etc.) 
konnten langfristig begeistern, Wir freuen uns schon 
auf Banjo-Tooie! 





Super Mario 64 N 
(Test in fun 09/96, Wertung: 10 von 10) 
# Was soll man über Super 
Mario 64 noch schreiben? 
Miyamotos Jump’n’Run- 
== Revolution gehört nach wie 
3 vor zur Creme de la Creme 
4 =% der 3D-Hopser. Grafik, 
Steuerung und Spielwitz waren richtungsweisend, für 
viele war's DER Kaufgrund für ein Nintendo 64. Wer's 
immer noch nicht gespielt hat, sollte das unbedingt 
nachholen - der Klassiker ist mittlerweile für attrakti- 
ve 69,- DM zu haben. 




















Dschungellichtung und macht Euch auf die 
große Suche. Finden werdet Ihr unterwegs 
jede Menge - soviel sei schon mal verraten. 
Denn neben den güldenen Bananen wartet 
noch eine ganze Reihe anderer Goodies in 
den verzweigten 3D-Levels. Da wären bei- 
spielsweise die herkömmlichen gelben Bana- 
nen: Nur wer genug davon findet, darf den 
Endboss des jeweiligen Abschnitts herausfor- 
dern. Habt Ihr die köstlichen Staudenfrüchte 
links liegen lassen, verweh- 
ren Euch die Torwächter 
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Wie zu Super-Nintendo-Zeiten: Donkey schießt sich von 
Faß zu Faß - allerdings in 3D. 










Schlacht um 
den Planet der 
Affen? Im Vier- 
Spieler-Modus 
rückt sich die 
| verlauste Sippe 
Y ! gegenseitig auf 
we die pelzige 
=ıa | Pelle. 


Pilotwings läßt 
grüßen: Mit dem 
Raketenrucksack 
erhebt sich Diddy in 
die Lüfte und fliegt 
durch bunte Ringe — 
Banane zu gewinnen! 





Charakterwechsel 
leicht gemacht: Habt Ihr 
genug vom dicken Donkey, 
holt Ihr Euch den noch fette- 
ren Chunky aus dem Faß. 


Secrets hin. Doch 
zurück zum Waffen- 
einsatz: Funky ver- 
sorgt Euch mit 
allem, was Ihr 
braucht. Donkey hält sich an seine Kokos- 
Kanone - die harten Schalenfrüchte bereiten 
Euren Feinden große Kopfschmerzen. Diddy 





(ein übergewichtiges Nil- 
pferd und ein fettes 
Schwein) den Zugang. Die 
erwähnten Bananenmün- 


>> Wahnsinn! Es ist schier unglaublich, was 
. Rare hier alles ins Modul gepackt hat!! << 





zen sieht übrigens nicht nur 

Opa Cranky gern: Auch Jungspund Funky und 
die süße Candy freuen sich über die glitzern- 
den Klunker. Die Kong-Verwandtschaft dankt 
Eure Sammelleidenschaft unterschiedlich: 
Funky ist von Surfbrettern auf Waffen umge- 
stiegen - von ihm erhaltet Ihr für jeden Cha- 
rakter die passende Wumme. Candy dagegen 
hat mit Gewalt nichts am Hut, und überläßt 
Euch stattdessen ein hübsches Instrument - 
und zwar jedem Kong-Vertreter das seine. 
Während Diddy harte Riffs auf der Gitarre 
schrubbt, bearbeitet Donkey seine Dschun- 
gel-Bongos. Tiny Kong hingegen bläst das 
Saxophon wie keine zweite und Lanky bear- 
beitet seine Posaune. Zu guter Letzt wäre da 
noch Chunky Kong - der monströse Gorilla mit 
den Riesenmuskeln überrascht mit einem 
total untypischen Instrument: Er spielt Tri- 
angel. Die Kongs haben aber nicht so fleißig 
musizieren geübt, um eine Band zu gründen — 
mit den süßen Klängen lassen sich Geheim- 
gänge öffnen und Gegner besiegen. Spezielle 
Instrumenten-Felder weisen auf versteckte 


verläßt sich auf seine Erdnuß-Pistole, Tiny ver- 
schießt spitze Federn, Lanky spuckt Trauben 
in der Gegend herum und Chunky zückt den 
Ananas-Werfer - im Urwald ist die Hölle los! 
Und wer Euch in die Quere kommt, kriegt 
entweder per Fausthieb auf die Rübe oder 
wird eben mit Eurer individuellen Waffe nie- 
dergestreckt. Da müssen sich Biber, Krem- 
ling, Kroko und Co. warm anziehen... Geht 











allerdings die Munition zur Neige, ist der Spaß 
vorbei - zum Glück schaffen regelmäßig ver- 
teilte Vorratskisten Abhilfe. Weiter geht's im 
Sammelwahn: Explosive Orangen 
dienen als Wurfgeschoß, Kristall- 
Kokosnüsse benötigt Ihr für den Ein- 
satz Eurer Spezialkräfte (Schrump- 
fen, Fliegen, etc.), Melonenstücke 
geben Euch verlorene Energie 
zurück und Filme benötigt Ihr für 
Eure Kamera. Letztere erhaltet Ihr von einer 
netten Fee, mit der Bitte, sämtliche kleinen 
Feen in den Levels per Schnappschuß wieder 
einzufangen. Der geheimnisvolle Snide, eine 


Pizza Tonno gefällig? 
Wir müssen Euch enttäu- 

schen, es handelt sich um 
einen Schwertfisch. 


Zip und weg! Der 
Bananen-Teleporter 
beamt Euch quer über 
die Insel. 














Hau- 
ruck! 
Donkey 
holt weit 
aus und 
gibt dem 
Gegner 
kräftig 
eins auf 
die 
Robo- 
Rübe. 





Donkey Kong 
















Ser a are = Art Undercover-Agent, ist auf der Suche nach 
1986 Donkey Kong Blaupausen - bringt Ihr ihm die brisanten 
Donkey Kong Jr. Pläne, dankt er es Euch mit einer goldenen 
Donkey Kong 3 ; 
1994 Donkey Kong 
Donkey Kong Country Super Nintendo 
1995 Donkey Kong Country 2 Super Nintendo 
Donkey Kong Land 2 Game Boy 
1996 Donkey Kong Country 3 Super Nintendo 
Donkey Kong Land 2 Game Boy 
1997 Donkey Kong Land 3 Game Boy a 
1999 Nintendo 


Donkey Kong 64 





derD Ihr in jedem 
Level 75 Bana- 
nen, erhaltet Ihr 

eine Bananenme- 
daille - die goldenen Kronen gibt's für die 
Erfüllung besonderer Aufgaben. Besonders 
ı wichtig sind aber die 
| Schlüssel, die Ihr nach 


| dem Sieg über einen End- 
gegner erhaltet - ohne die 














Musikalisch: Tiny ist in der Tat Sax-besessen! 



















Was für Mario 
ein fetter Pinguin, 
das ist für Tiny Kong 
ein ekliger Käfer. 
Sammelt Ihr auf der 
Rutsche 50 Münzen, 
gibt's eine goldene 
Banane. 





Lanky auf Tauchkurs: 
Fischfreund Glimmer leuch- 
tet für Euch im Dunkeln. 


lassen sich nämlich 
keine weiteren 
Level öffnen. Und 
für absolute Hard- 
core-Sammler: Spe- 
zielle Rareware- und Nintendo-Münzen 
bescheren Euch eine ganz besondere Überra- 

! für sind die Dinger aber auch übe- 
Et. versteckt. Solltet Ihr nach dieser 
Liste an Items noch irgendetwas vermissen, 
ist Euch nicht mehr zu helfen. Rare hat wirk- 
lich alles auf das 256-Bit-Modul gepackt - Ihr 
könnt Eurer Sammelwut freien Lauf lassen. 
Und um dem Ganzen noch eins oben drauf zu 
setzen, sammelt jeder der fünf Kong-Charak- 
tere seine eigenen Gegenstände. So sind 
Items, die Donkey sammeln kann, gelb 
gefärbt, die Diddy-Objekte orange, Tinys 
Gegenstände lila und so weiter. Wandert Ihr 
also beispielsweise mit Chunky durchs Terrain 
und findet auf dem Boden eine blaue Banane, 
könnt Ihr diese nicht aufheben - sie erscheint 
transparent. Erst mit Lanky kommt Ihr in den 
Genuß der Frucht. So müßt Ihr jedes Level 
also mindestens mit allen fünf Freunden 
erkunden, um wirklich alles aufzustö- 
bern. Bei stolzen acht Abschnitten liegt 
demnach eine Menge "Arbeit" vor Euch 
- und damit viele Stunden Spielspass. 
Die Level sind übrigens ebenso typisch 
wie abwechslungsreich: Vom grünen 
"Tropen-Trubel" geht's direkt .in die 
heiße "Azteken-Arena'. Nach dem 
Wüstenausflug tut ein Tauchgang im 
"Aqua-Alptraum" gut. Außerdem führt 
Euch Euer Abenteuer durch einen wun- 
dersamen Wald, eine Eisregion, durch 
ein unheimliches Schloß und schließ- 
lich in King K. Rools düsteres Domizil. 
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Wozu braucht er wohl die Blaupausen? Jedenfalls 
gibt Euch Snide für jede Skizze eine goldene Banane. 


Übrigens sind Eure tapferen Affen nicht ganz 
auf sich alleine gestellt, in Donkey Kong 64 


BOLL.DAB WITZIG 
‚SEIN, KONG? ICH 
| BRAUCHE PIE 

= BLAUPAUSEN, UM 





den Haufen und rammt poröse Wände ein 
oder gleitet mit Enguarde durchs Wasser und 
öffnet per Schwertstich rostige Truhen. Wer 
sich trotz aller Abwechslung und Unterstüt- 





gibt es auch ein 
Wiedersehen 
mit alten tieri- 


>> HOLT EUCH DAS SPIEL!! << 


zung im Abenteuer- 
Modus zu einsam 
fühlt, der holt drei 





schen Bekann- 
ten. So warten unter anderem Nashorn 
Rambi und Schwerfisch Enguarde in den alt- 
bekannten Holzkisten auf ihren Einsatz. 
Befreit Ihr die animalischen Helden, dürft Ihr 
in deren Haut durch die Landschaft hetzen. 
Galoppiert mit Rambi sämtliche Gegner über 
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Eurer Kanone auf den Schalter schießen. 


Für Nostalgi- 
ker: Sogar der Origi- 
nal-Donkey-Kong- 
Automat von 1981 ist 
als Bonusspiel ent- 
halten. 


Kleines Rätsel: Um Euren Kumpel aus seiner Zelle zu befreien, müßt Ihr mit 


weitere Mitspieler 
an die Konsole. Im "Kong-Kampf" geht's dann 
ordentlich zur Sache: Schießt Euch im Split- 
screen-Modus mit Euren Urwald-Wummen 
die haarige Birne kaputt oder schubst Euch in 
der Arena gegenseitig in die Tiefe - spaßige 
Duelle sind garantiert! I 























Ohrfeige 
gefällig? Mit sei- 
nen langen 
Armen boxt 
Lanky auch auf 
Distanz. 


findet im Boxring statt. 


Spektakulär: Der finale 
Endkampf mit King K. Rool 


_ngeneraton EIEITETEE 








„Wahnsinn! Es ist schier unglaublich, was Rare hier 
alles ins Modul gepackt hat. Offen gesagt war uns 
das anfangs auch viel zu viel — das Spiel wirkte ein- 
fach überladen. Aber nach 1-2 Stunden habt Ihr Euch 
bestens im Donkey Kong-Universum orientiert, und 
die Menge an auffindbaren Items sowie erfüllbaren 
Aufgaben ist Euch vertraut. Ihr sammelt fleißig Bana- 
nen, aktiviert Schalter, liefert Münzen ab, besiegt 
Endgegner, besorgt Euch Schlüssel, schaltet zwi- 
schen den Charakteren hin und her, setzt Eure Spezi- 
alfähigkeiten ein, spielt Bonus-Games, löst Puzzles 
und erfreut Euch an der spektakulären Optik. Natür- 
lich muß der Vergleich zu Rares grandiosem Banjo- 
Kazooie angestrebt werden —- und dann wird's 
schwierig! Banjo-Kazooie bietet schon nahezu 
unendlich viele Möglichkeiten, verblasst in Sachen 


Vielfalt neben dem Affen-Spektakel aber doch 
etwas. Andererseits ist beim Bären-Spiel der Ein- 
stieg schneller gefunden und Ihr behaltet stets 
den Überblick. Manchmal ist weniger eben mehr! 
Aber trotzdem ist Donkey Kong 64 schlichtweg 
genial!! Wie gesagt: Nach einer gewissen Ein- 
spielzeit habt Ihr Euch mit der Vielzahl an Fea- 
tures angefreundet und Ihr wollt den virtuellen 
Dschungel gar nicht mehr verlassen. Ärgerlich 
nur, daß sich Rares Soundkomponisten zu stark 
an Banjo-Kazooie orientiert haben. Immer wieder 
glaubt Ihr Euch in das Jump’n’Run um Bär und 
Strauß versetzt, wenn Ihr nahezu identische 
Melodien hört. Wir jedenfalls tun uns schwer, von 
den beiden Titeln einen Sieger zu küren - beide 
sind auf ihre Art genial und gehören in jede 
Sammlung. Wenn wir aber nur ein Spiel mit auf 
die berühmte einsame Insel nehmen könnten... 
wir würden uns für Donkey Kong 64 entscheiden, 
weil es einfach wesentlich mehr zu entdecken 
gibt. Allerdings dürfte dann auch das Expansion 
Pak nicht fehlen - ohne die Speichererweiterung 
verweigert die Cartridge nämlich den Dienst. Und 
jetzt HOLT EUCH DAS SPIEL!“ 
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Sobald man das festgelegte Guthaben ange- 
sammelt hat, kann man die Stadt verlassen. 
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ü [ will 
mib meinem Freund. Dodo an der U 
wird dir helken, 


R ag 


. f 8 h Fr sige Kran der Schrottpresse am Horizont 
Genre Gangsta-Action 7 ein erscheint und sich der fragende Ausdruck im 
Anbieter Take 2 Interaktive 


Gesicht unseres "Beifahrers" in blanke Panik 
Entwickler TO SEIKEE CH 


verwandelt, können wir uns ein Grinsen 
Erhältlich ab 


nicht länger verkneifen...Hobby-Gangster in 
Preis ca. 99,- DM 





den Reifen lenken wir die Kiste solange aller Welt atmen auf - mit GTA2 erscheint 











er Cop wußte überhaupt nicht, wie 

ihm geschah - verständlich, wie oft 

passiert es schließlich, daß man von 
einem fahrenden Taxi frontal gerammt wird? 
Eben noch saß er donut-mampfend hinter 
dem Steuer seines Streifenwagens und nur 
Sekunden später findet er sich auf der 
Straße in einer Wolke aus Auspuffgasen sit- 
zend wieder. Nun haben wir zwar den pas- 
senden Wagen für unseren Yakuza-Auftrag, 
aber leider auch die Polizei im Nacken. Mit 
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Das Einsammeln der GTA-Symbole schaltet Bonus- 


levels frei, in denen man z.B. innerhalb eines Zeitlimits 
Eiswagen zerstören oder Passanten überfahren muß. 


durch die Innenstadt, bis alle uns verfolgen- 
den Streifenwagen nur noch als qualmende 
kleine Punkte im Rückspiegel erkennbar 
sind. Zufrieden lehnen wir uns zurück und 
fahren langsam Richtung Bahnhof, wo dieser 
dreckige klei- 


endlich die lang erwartete Fortsetzung des 
etwas anderen Spiels, das Euch ein weiteres 
Mal die Möglichkeit gibt, als "Bad Guy" Recht 
und Ordnung mit Füßen zu treten. Kenner 
der Vorgänger werden nach dem Einlegen 





ne Verräter 
schon ängst- 
lich auf die 
Ankunft sei- 


>> Hobby-Gangster in aller Welt 
atmen auf. << 


der CD auch gleich 
positiv überrascht, 
denn ein grandios 
geschnittenes und 





ner "Polizei-Eskorte" wartet. 

Wir ignorieren seinen irritierten Blick, als 
nach dem Betreten des Wagens plötzlich 
beide Hintertüren verriegelt werden und der 

u : vermeintliche Streifenwa- 
gen mit Blaulicht ins Yaku- 
za-Gebiet rast. Als dann 
allerdings langsam der rie- 


mit packenden 
Beats unterlegtes Realfilm-Intro bringt Euch 
noch vor dem eigentlichen Spielbeginnin die 
richtige Stimmung. Das Hauptmenü präsen- 
tiert sich dagegen ziemlich spartanisch und 
läßt Euch nur die Wahl zwischen einem win- 
zigen Optionsmenü, dem Ladebildschirm 
und dem Beginn einer neuen "Karriere". 
Wählt Ihr letztere, findet Ihr Euch nach länge- 
rer Ladepause in der ersten von ins- 
gesamt drei riesigen Städten wieder 
und bekommt die nötigen Grund- 
kenntnisse auf dem Weg zum erfolg- 
reichen GTA-Gangster vermittelt. 
Denn im Gegensatz zu den Vorgän- 
gern sind die einzelnen Städte nun 
zwischen jeweils drei Gangs aufge- 
teilt, die neben skrupellosem Verhal- 
ten ein Merkmal ganz besonders an 
ihren Mitarbeitern schätzen: 
Respekt. Nur wer sich den entspre- 
chenden Respekt bei einer der Ban- 
den verschafft, wird mit wichtigeren 
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PANZER 


Bil ln 


einem Panzer zu 
are Echb 


Im Haupt- 


menü kann man 
ganz nach Belie- 
ben erledigte 
Städte und Bonus- 
levels nochmal 
angehen. 


Driver 
(Test in fun 07/99, Wertung: 9 von 10) 


Die dreidimensionale Antwort auf Grand 
Theft Auto lautet Driver, hier muß man 
sich als Undercover-Cop im Gangstermi- 
lieu hocharbeiten, um ein geplantes 
Attentat zu verhindern. Die virtuelle 
Kamera folgt Eurem Boliden flott durch 

i detaillierte Städte - leider sind die Mis- 
sionen jedoch recht einseitig und können Euch nicht die Hand- 
lungsfreiheit eines GTA2 bieten. Trotzdem: Ein Heidenspaß für 
Rennspiel-Fans und Freizeit-Gangster! 








GTA - Grand Theft Auto 

‚(Tot in fun 01/98, ae LKEN. 8 von 10 >abgewertet<) 

R Der erfolgreiche Vorgänger besticht vor 
allem durch sein innovatives Spielprinzip 
= und die große Handlungsfreiheit, kann im 
- Bezug auf die technische Seite heutzutage 
I"; allerdings nur noch für Lachanfälle sor- 
7 gen. GTA - Grand Theft Auto ist mittler- 
1! weile als Platinum-Edition erhältlich. 





GTA - London 1969 

ah in m. 07/99, Wertung: 8 von 10) 

Mehr eine Mission-CD als eigenständiges 
Spiel ist GTA - London. Dem Spieler wird 
eine neue Stadt und veränderte Verkehrs- 
regeln geboten, allerdings benötigt man 
zum Start die GTA - Grand Theft Auto-Voll- 
version. Dafür bezahlt man allerdings auch 
nur den Preis einer Platinum-Ausgabe. 





Action Man 


(Test in fun 12/99, Wertung: 8 von 10) 

i 73 Das ebenfalls in dieser Ausgabe geteste- 
te Action Man ist zwar eigentlich ein 
Genre-Mix, kann in den Grand Theft Auto- 
ähnlichen Fahr- und Flugsequenzen aller- 
dings trotzdem eine wesentlich bessere 
“ und detailliertere Grafikengine als GTA2 
= vorweisen. 





GETOT. SANDENMITGLI 


AKTLIELLES SPIEL SPEICHERN 
LETZTES GEBIET NEU STARTEN 
NÄCHSTEN BONLSLEVEL SPIELEN 


& 


Nach dem Verlassen einer Stadt 
erfährt man in einer ausführlichen 
Statistik, welchen Schaden man 
angerichtet bzw. wen man alles auf 
dem Gewissen hat. 


und lohnenderen Aufträgen 
bedacht. Da die verschiedenen 
Gangs den gewaltigen Stadt- 


Kuchen natürlich nur ungern unter 
sich aufteilen, besteht das Ziel die- 
ser Jobs recht oft in der Beseiti- 
gung feindlicher Gangmitglieder. 
Wer also bei einer Gangster-Grup- 
pe an die Spitze steigt, macht sich 
zwangsläufig bei der Konkurrenz 
ziemlich unbeliebt und sollte sich 
fortan nicht zu nahe an die entspre- 
chende Reviergrenze heranwagen. 


















So einfach ist das: Nach einem kurzen 
Besuch in der Lackiererei sieht der Wagen 
für die Cops gleich ganz anders aus. 


zurück ZUM HAUPTMENÜ 


Pixel-Party: Hier läßt sich wunderbar erkennen, wie 
pixelig die einzelnen Objekte in der Nahaufnahme sind. 
Zählt alle Bildpunkte und schickt uns Euer Ergebnis 

- unter allen Einsendern verlosen wir eine aufblasbare 
Waschmaschine! 


schwindet auch die Wahrscheinlichkeit geld- 
bringender Jobs - im schlimmsten Fall wird 
von Polizisten und Gangmitgliedern sogar 
eine erbitterte Jagd auf die eigene Spielfigur 
eröffnet! Neben "Standardmissionen" wie 
Auftragsmord, Drogenverteilung oder Auto- 





Damit das 
nicht pas- 
siert, werden 
in neutralen 
Gebieten, die 
alle Reviere 
voneinander 


>>Ganz egal auf welche Gemeinheit Ihr 
gerade Lust habt - in GTA2 habt Ihr die 
Möglichkeit dazu..<< 





trennen, ständig verschiedenfarbige 
Pfeile eingeblendet, die jeweils den 
Weg zur dazugehörenden Gang wei- 
sen. Ist man im Gebiet einer freund- 
lich-gesonnenen Gang, weisen wei- 
tere Pfeile zu drei verschiedenen 
Telefonen, über die man seinem 


‚„ Ansehen entsprechende Aufträge 


zugeteilt bekommt. Jede Gruppe 
hat dabei ihren eigenen Haßgegner, 
weshalb Ihr auch auf eigene Faust 
losziehen und im Gebiet einer 
bestimmten Gang Chaos verbreiten 
könnt, um die Aufmerksamkeit des 
Konkurrenten zu erregen. Übertrei- 
ben solltet Ihr es dabei allerdings 
nicht, denn mit Eurem Ansehen 


diebstahl erwarten Euch noch andere, teils 
sehr abwechslungsreiche Aufträge - so muß 
z.B. ein Gangmitglied unbemerkt aus dem 
örtlichen Krankenhaus heraus geschmuggelt 
werden, was nur unter Verwendung des ent- 
sprechenden Krankenwagens gelingt. Da 


diese aber ausschließlich in Notfällen zum 
Einsatz kommen, schnappt Ihr Euch kurzer- 
hand einen schnellen Wagen und übt Slalom 
in der Fußgängerzone. Sobald die hilfreichen 
Halbgötter in Weiß dann kurze Zeit später zur 
Unfallstelle gefahren kommen, 


könnt Ihr 






* Eivısl hhs LET THE 
DEIKDINR: 2 


Elvis lebt! Fährt man lange genug herum, 
begegnet man einer Schlange von mehreren Elvis-Imita- 
toren. Sie sind schon von weitem durch ihr lautes "Yeah 
Baby - Step On!" auszumachen. Wer alle sechs Stück 
unvorsichtigerweise überfährt, wird von der oben sicht- 
baren Meldung überrascht. 
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Eu RE 1 X DER KÖDER: Unser Kon- 
MT) ER , 1 taktmann der Rednecks, 

11T) Ei \ mn Billy Bob, bietet uns einen 

7 , neuen Auftrag an. Er hatte 

vor einigen Jahren "klei- 
nere Konflikte" mit den 
Wärtern des städtischen 
Gefängnisses und wir sol- 
len diese Rechnung nun 
für ihn begleichen. Vorher 
müssen wir aber in das 
Gefängnis hineinkommen, 
deshalb lassen wir uns bei 
einem fingierten Drogen- 
kauf festnehmen. 





hen", 


OMEBEEN.: 1P2UBBS 


TREE 


in kleiner, du h S 
The Hump - er hat 
weitere Instruktionen. 


4 HINTER GITTERN: Endlich im Gefängnis angekommen, 
begeben wir uns sofort auf die Suche nach unserem Kontakt- 
mann mit dem wohlklingenden Namen The Hump. 





der Suche nach > DIE SCHLÜSSEL: 
neuen Aufträgen Dieser übergibt 
verschlägt es uns uns einen Univer- 
ins Lager der ewig salschlüssel, mit 
betrunkenen dem sich die Tür 
Rednecks, wo wir zum Wärterraum 
erst einmal eine öffnen läßt. Wir 
Waffe und eine ziehen uns eine 
kugelsichere schicke Wärter- 


Weste besorgen. 


einen nagelneu- 
en grünen Furore 
GT neben uns 
fahren. Spontan 
entschließen wir 
uns, den Wagen 
kurz "auszulei- 


< ANGEBISSEN: 
Kurz nachdem 
wir den Treff- 
punkt erreicht 
haben, werden 
wir auch schon 
von 4 Streifen- 
wagen einge- 
keilt und festge- 
nommen. 


>» KLEIDUNGSWECHSEL: Endlich 
dort angekommen nutzen wir 
eine weitere Sprungschanze, 
um uns vor der Polizei und den 
plötzlich auftauchenden SWAT- 
Teams hinter einen Zaun zu ret- 
ten. Bei den Disgracelands 
wechseln wir endlich unsere 
Kleidung und bekommen von 
Billy Bob das vereinbarte Hono- 
rar von $70.000. Unser Cash- 
Multiplikator (die kleine Zahl 
über der Lebensanzeige) beträgt 
mittlerweile sieben, deshalb 
erhalten wir insgesamt einen 


FOR HIRE: Auf 


Uniform an und 
nehmen das prak- 
tische S-Uzi- 
Maschinengewehr 
in die Hand. 


» DER AUFSTAND: So ausgestattet 
halten uns die Gefängniswärter für 
Kollegen, weshalb wir ganz in Ruhe 
zurück zum Gefängnishof gehen 
können. Anschließend schleichen 
wir uns an die Wärter heran und 
eröffnen hinterrücks das Feuer. 
Dummerweise nutzen die Häftlinge 
diese Momente der Unachtsamkeit, 
um eine Revolte zu starten und 
selbst auf die Wärter loszugehen. 
Da wir allerdings immer noch in der 
Uniform stecken, werden auch wir 
angegriffen und müssen uns nun 


« KLEINER gegen Häftlinge und Wärter zur 
AUTOWECH- Wehr setzen. 
SEL: Mitten 

auf dem Weg zum » ALARM: Nachdem 
vereinbarten alle Wärter erledigt 
Treffpunkt sehen sind und unser Teil 

wir plötzlich des Jobs erfüllt ist, 


sollten wir uns um 
die Flucht kümmern 
- die Alarmanlage 
ist mit dem Verrie- 
gelungsmechanis- 
mus gekoppelt, 
weshalb wir beide 
Hauptanlagen 
suchen und aus- 
schalten müssen. 


>» SCHNELLE FLUCHT: Obwohl 
der Alarm nun ausgeschaltet 
ist, rührt sich das Tor immer 
noch nicht. Deshalb krallen 
wir uns einen der herumste- 
henden FBl-Wagen und nut- 
zen die halb heruntergelasse- 
ne Zugbrücke als Sprung- 
schanze. Durch den Gefängni- 
saufstand wurden allerdings 
fast die kompletten Polizei- 
kräfte der Stadt alarmiert, 
weshalb wir auf unserem 
Weg zurück zu den Rednecks 
mehrere Polizeisperren 
durchbrechen müssen. 


Betrag von $490.000. 
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chen nach dir, Toug 
lands, und zieh dir 
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ihnen den Krankenwagen mopsen und den 
Auftrag erledigen. Eine genaue Auflistung 
der bisher erledigten Jobs findet Ihr jederzeit 
im Pausenmenü, um die jeweilige Stadt hin- 
ter sich lassen zu können, ist es allerdings 
nicht notwendig, alle Aufträge erfüllt zu 
haben. Wer den vorher festgelegten Geldbe- 
trag (eine Million bei der ersten Stadt, drei 
Millionen bei der zweiten und ganze fünf Mil- 
lionen bei der letz- 


Für diesen irren Sprung mit der Limousine gibt's massig Extrageld! 





CD GTA:London) am wachsamen Auge des 
Spielers noch unter starkem Ruckeln vorbei- 
zogen, scrollt nun die komplette Stadt mit 
ordentlicher Auflösung in’alle Richtungen. 
Nachgeladen wird dabei nur, wenn man 
einen neuen Auftrag erhält. Kennern des 
ersten Teils wird außerdem auffallen, daß 
nun wesentlich mehr Autos und Passanten 
auf den Straßen und Gehwegen verkehren, 





was den Flair einer 
ten Stadt) ver- >> GTA2 ist stellenweise belebten Großstadt 
dient hat, kann er noch verstärkt. Die 
jederzeit wech- extrem unfair! << Musik von GTA2 ist 


seln oder auf die 

Suche nach versteckten GTA-Symbolen 
gehen und dadurch Bonusmissionen frei 
schalten. Auf der technischen Seite. zeigt 
sich der Nachfolger ebenfalls in frischem 
Look, denn während die pixeligen Häuser- 
schluchten des Vorgängers (und der Zusatz- 


















mit einem Panze 
unden 


Iisalll | 
74 1 
7 il i i 

ei nee 
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Die Cops sind nun zwar etwas intelligenter, lassen 
sich aber immer noch hübsch an der Nase herumführen. 


eigentlich ein Thema für 
sich, denn selten wird mit einem solchen 
Aufwand an die akustische Seite eines 
Spiels herangegangen. Genauer gesagt: In 
jeder der drei Städte sind mehrere Radiosta- 
tionen unterschiedlichster Stilrichtungen auf- 
gebaut, deren Moderatoren neben entspre- 
chender Musik natürlich auch News und 
Kommentare von sich geben. Jedes Auto in 
GTA2 hört einen dieser Sender, während 
man nach dem Besteigen eines Polizei- oder 
Krankenwagens den jeweiligen Funkverkehr 
belauschen kann. Aber Vorsicht: Die gesam- 
te Sprachausgabe ist dabei in Englisch, wes- 
halb sich manch einer beim Verstehen der 
diversen Dialekte (Stichwort Redneck) doch 
recht schwer tun könnte. MI 


Diese GTA-Symbole gilt es während des 
Spiels einzusammeln. Hier besonders gut zu 
erkennen - die verschiedenen Höhenstufen der 
Umgebung. 
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Der Panzerknacker-Auftrag 
gehört mit zu den schwersten des 
ganzen Spiels. 





Kurz nach- 


dem die ersten 
Verletzten zu 
beklagen sind, 
ist der Kranken- 
wagen auch 
schon da. 


„Genau so wünschen wir uns eine Fortsetzung! Sahen 
wir mit dem Erscheinen des technisch ebenfalls recht 
dürftigen GTA:London schon alle Hoffnungen auf einen 
fortschrittlichen Nachfolger begraben, wurden wir nun 
eines Besseren belehrt. GTA2 ist schöner und schnel- 
ler, legt dabei aber immer noch dieselbe Spielflexibi- 
lität an den Tag, die auch beide Vorgänger schon zum 
Erfolg geführt hat. Ganz egal auf welche Gemeinheit Ihr 
gerade Lust habt - in GTA2 habt Ihr die Möglichkeit 
dazu, denn das einzige Spielziel besteht im Erreichen 
des festgelegten Geldbetrags. Die vielen möglichen 
Missionen wurden abwechslungsreich designt und 
bieten durch die sieben Gangs auch bei mehrmaligem 
Durchspielen noch genügend Alternativen, Positiv ist 
uns ebenfalls aufgefallen, daß die Missionstexte der in 
dieser Beziehung doch recht derben Vorgänger abge- 
schwächt wurden, ohne die Atmosphäre zu beein- 
trächtigen. "Warum dann keine zehn?" werden sich 
manche vielleicht nach einem Blick auf unsere Wer- 
tung fragen. Die Antwort ist einfach - wir verweigern 
GTA2 den güldenen Hi-Score, weil der Schwierigkeits- 
grad einzelner Missionen doch stark dem Zufall über- 
lassen wird - oder anders ausgedrückt: GTA2 ist stel- 
lenweise extrem unfair! Da wird man vom Gangführer 
persönlich zum Panzerklauen geschickt, kann nach 
getaner Arbeit dann dank der geringen Weitsicht aber 
nicht erkennen, daß man mit seinem Prachtstück genau 
auf zwei Raketenwerfer der Army zurollt. Oder man 
muß mit einer neutralen Limousine gegnerische Ban- 
denführer abholen und wird gleich nach der Revierü- 
berschreitung von allen anderen Mitgliedern der 
Gang beschossen, da diese die eigene Spielfigur 
trotzdem als Feind betrachten. Daß man bei der 
Vergabe von Missionen nicht vor eine Wahl 
gestellt wird und speichern nur nach abgeschlos- ! 
senen Missionen an einer einzigen Stelle der kom- 
pletten Karte möglich ist, kann die Situation auch 
nicht gerade entschärfen. Trotz dieser Kritikpunkte 
ist GTA2 allerdings ein hervorragender Titel, den | 

man sich selbst bei weißer Weste nicht entgehen 
lassen sollte." 
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Dreamcast 














Hydro Thunder 





Wave-Race-Konkurrenz? 








in kleines Touristenboot schippert 
bedächtig über den Fluß , während 
dessen Insassen heftig knipsend die 
vorbeiziehende Flora und Fauna ablichten. 
Soweit sieht alles noch nach einem idylli- 
schen Sommermorgen aus - bis eine Horde 


noch viel mehr "Unfällen". Schon seit einiger 
Zeit können Arcade-Besucher den von Mid- 
way inszenierten Spaß für eine Handvoll D- 
Mark in der Spielhalle antesten und dank 
Hydraulik-Sitz und Lenkrad auf die virtuelle 
Bootstour gehen. Am heimischen Dreamcast 


fällt die Hardware-Ausstattung natürlich 





>> Die 3D-Engine ist zwar nicht die schnellste, kommt 
dafür aber ohne störende Pop-Ups oder Slowdowns aus.<< 





futuristisch anmutender High-Speed-Boote 
um die Flußbiegung geschossen kommt und 
den friedlichen Touristenkutter mitsamt sei- 
ner immer noch knipsenden Besatzung quer 
durch die Luft auf die nächste Sandbank 
befördert. 

Dies ist nicht etwa ein Auszug aus den 
Akten der Wasserschutz-Polizei, sondern ein 
ganz normales Rennen in Hydro Thunder, 
dem etwas anderen Rennspiel um einen Hau- 
fen irrer High-Speed-Boote, viel Wasser und 
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71 nicht sonderlich gut spielen. 





Die Ego-Perspektive ist zwar realistischer, läßt sich jedoch 








An diesem ruhigen Flußstück läßt sich 
sehr gut der Spiegel-Effekt erkennen, der 
während des Rennens auf dem Wasser liegt. 


etwas geringer aus, statt Lenkrad 
und Gapedal nimmt der Renn-Pilot 
am analogen Joypad Platz, 
während die Force-Feedback-Funk- 
tion von Segas Vibration Pack über- 
nommen wird (sinnvolles Feature 
ist dabei, daß sich die verschiede- 
nen Vibrationsstufen dabei ganz 
individuell einstellen lassen). Von 
diesen verständlichen Änderungen 


Der Zweispieler-Modus läuft zwar stabil, verkürzt die 
Teilnehmerzahl allerdings von 16 auf magere zwei Boote. 


Midway nimmt es mit Nintendo auf - ist Hydro Thunder die große 







Anbieter 
* | Entwickler 
ss , |Erhältlich ab 





Wave Race 64 Br) 
(Test in fun 12/96, Wertung: 10 von 10) 


Wave Race 64 ist nach wie vor eines der besten Renn- 
spiele überhaupt: Grafisch gehört die Nintendo-Ent- 
wicklung noch immer zum Besten auf dem 64-Bitter, 
und spielerisch ist's ein wahrer Genuß. Besonders 
beeindruckend ist die perfekte Wellendarstellung - 
bis heute stellte kein anderer Titel den Wassergang 
dermaßen authentisch dar. Den Klassiker gibt's mitt- 
lerweile für günstige 69,- DM - wer hier nicht zugreift, 
dem ist nicht zu helfen! 
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Rapid Racer 
(Test in fun 11/97, Wertung: 8 von 10) 


Sonys High-Speed-Orgie war der erste PlayStation- 
Titel, der in lupenreiner Hi-Res-Auflösung über den 
Bildschirm flimmerte. Auch spielerisch kann die Was- 
ser-Hatz überzeugen, Ihr habt die flotten Boote jeder- 
zeit unter Kontrolle. Aufgrund mangelnder Alternativen 
greifen 32-Bit-Zocker zu - wer auch ein Nintendo 64 
vor dem Fernseher hat, kauft sich lieber Wave Race 64. 





abgesehen erwartet Kenner der Automaten- 
Version eine sehr gute Konvertierung des Ori- 
ginals, die ihrem "großen" (und wesentlich 


Von Zeit zu Zeit kommt man dem herumfliegenden Heli- 
kopter ziemlich nahe... 
13" 






Was auf diesem Bild leider nicht allzu gut zu 
erkennen ist: Hier wird unser Boot gerade von wüten- 
den Ureinwohnern mit Speeren beworfen. 


RLELI 
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teureren) Bruder in nichts nachsteht. Nun 
aber zum wirklich wichtigen Teil -— dem 
Spielinhalt selbst! In Hydro Thunder besteigt 
Ihr eines von insg. 13 High-Speed-Booten 
und fahrt auf genau so vielen Strecken um 
die Bestplatzierung. Natürlich habt Ihr nicht 
von Anfang an die volle Auswahl - stattdes- 
sen beginnt Ihr Eure Karriere mit jeweils drei 
Strecken und ebenso vielen Booten. Erst 
nach entsprechenden Erfolgen werden dann 
die nächsten drei Strecken- und Boot-Versio- 
nen freigeschaltet, die es dann ebenfalls zu 
meistern gilt. Mit seiner Konkurrenz wird 
während des Rennens allerdings nicht gerade 
zimperlich umgegangen, denn anstatt hübsch 
pazifistisch nebeneinander zu fahren wird 
gerempelt und gedrängt, was der 
Bootsrumpf hergibt. Was bei den gegneri- 
schen Rennbooten allerdings noch jedem 
selbst überlassen bleibt, wird im "Kampf" mit 


Luft! 

neben den schon erwähnten Streckenabkür- 
zungen oft viele hilfreiche Gaszeichen befin- 
den. Bezüglich der Frage, wie sich Boote und 
Flüsse in Hydro Thunder untereinander ver- 








>> 1:1-Umsetzung ja, Verbesserungen nein!<< 





einem der herumfahrenden Zivil- bzw. Polizei- 
Boote zur einzigen Möglichkeit, die eigene 
Haut zu verteidigen, da diese Euch ebenfalls 
nicht allzu wohl gesonnen sind. Überall auf 
der Strecke sind neben Rampen, mit denen 
man die meisten der vielen versteckten 
Abkürzungen erreicht, in unregelmäßigen 
Abständen sog. Gaszeichen verteilt, deren 
Einsammeln oberstes Ziel sein sollte. Denn 
jedes der High-Speed-Boote verfügt über 
einen speziellen Boost, der durch diese Gas- 
zeichen aktiviert werden kann - ein Sieg ohne 
Turbo ist deshalb so gut wie unmöglich. Ganz 
ohne diesen Spezialtreibstoff funktionieren 
die Hydro Jumps, bei denen man kurz vom 
Gas geht, um anschließend das Heck mit Voll- 
gas in den Fluß zu 
bohren und das 
eigene Boot meh- 
rere Meter hoch in 
die Luft zu katapul- 
tieren. Diese Fähig- 


keit der Hydro- 
Boote ist zwar 
nicht sonderlich 


realistisch, aber nur 
so kann man die 
vielen versteckten 
Höhlen erreichen, 
in denen sich 






















halten, müssen sich die Verantwortlichen bei 
Midway natürlich einen Vergleich mit dem 
intendo 64-Klassiker Wave Race 64 gefallen 
lassen. Leider versagt der "aktuellere" Kontra- 
hent hier jedoch auf der ganzen Linie: Das 
Flußwasser scheint noch niemals etwas von 
Wellen gehört zu haben und ignoriert die auf 
ihm herumfahrenden Boote total - lediglich 
kleine Wasserspritzer deuten darauf hin, daß 
es sich bei dem stellenweise spiegelflachen 
Untergrund um eben jenes feuchte Naß han- 
delt, daß jeden Morgen aus dem Duschkopf 
sprudelt. Man muß Hydro Thunder natürlich 
zugute halten, daß ein allzu realistischer Wel- 
‚engang wahrscheinlich überhaupt nicht zu 
dem arcadelastigen Spielkonzept gepaßt 
hätte, aber 
etwas mehr Rea- 
lismus hätte es 
unserer Meinung 
nach dann doch 
schon sein kön- 
nen! 





Derart idylli- 
sche Momente 
sind während 
eines Rennens 
nur selten zu fin- 
den. 


Nahezu die Hälfte des Rennens verbringt man in der 


00:02.88 






"Man merkt Hydro Thunder seine Arcade-Herkunft 
deutlich an, denn die verschiedenen Strecken 
sind recht unkonventionell designt und nehmen 
den Begriff "Realismus" nicht sonderlich genau - 
man fällt schon mal mehrere hundert Meter einen 
Wasserfall hinunter oder springt über einen akti- 
ven Vulkan. Leider sind die Entwickler dabei 
offensichtlich einem Leitsatz besonders gefolgt: 
1:1-Umsetzung ja, Verbesserungen nein. Während 
die hübsch anzuschauenden Strecken rein optisch 
sehr unterschiedlich daherkommen erwartet Euch 
spielerisch nahezu immer dasselbe. Hier und da 
über eine Rampe springen oder ein Polizeiboot 
aus dem Weg räumen, dabei immer auf der Suche 
nach ausreichend vielen Gaszeichen, um den 
Dauer-Turbo aufrecht zu erhalten, Eine Meister- 
schaft oder sonstige Extra-Modi gibt es nicht, 
stattdessen bleibt nach dem Freispielen aller 
Strecken und Boote nur noch das Erforschen der 
vielen versteckten Abkürzungen, um die Runden- 
zeiten zu verbessern. Die 3D-Engine ist zwar nicht 
die schnellste, kommt dafür aber ohne störende 
Pop-Ups oder Slowdowns aus, wobei einige Man- 
kos den ansonsten guten grafischen Gesamtein- 
druck stören. Warum scheinen z.B. alle Flußläufe 
mehr Ähnlichkeit mit einer frisch geteerten Auto- 
bahn als mit einer realistischen Wasserstrecke zu 
besitzen? Und warum strahlen dem Spieler selbst 
in einer Höhle die schönsten Sonnen-Lens-Flares 
ins Gesicht? Aber trotz dieser offensichtlichen 
Fehler kann Hydro Thunder durch seine anspre- 
chende Grafik, die hübsch designten Kurse und 
das eingängige Spielprinzip überzeugen, Arcade- 
Unkundige sollten vor dem Kampf allerdings auf 
jeden Fall erst einmal probespielen. Wer dagegen 
schon die Original-Version in der Spielhalle mit 
Münzen vollgestopft hat, kann beruhigt zugreifen, 
denn in diesem Fall erwartet ihn mit der Hydro- 
Thunder-GD-Rom eine sehr gute Automatenumset- 
zung, die endlich für Ruhe im Geldbeutel sorgt.” 
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Konami 








% World Driver 
Championship 


In Midways World Driver Championship avanciert Ihr zum begehrtesten Piloten für PS- 
strotzende Boliden. 














Die vielen Mei- 
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Rummel im Rom: Mit Vollgas braust Ihr am Kolosseum vorbei. ie 





LAP’TIME 
001 ‚45160 . 


Top Gear Overdrive : 
(Test in fun 03/98, Wertung: 8 von 10) 


Das Sequel zu Top Gear Rally spielt sich deutlich 
dynamischer als World Driver Championship und kann 
vor allem grafisch überzeugen. Dank Expansion-Pak- 
Unterstützung braust Ihr durch detaillierte Hi-Res- 
Szenarien. Bis zu vier Spieler liefern sich heißeMulti- 
player-Schlachten, sechs CPU-Vehikel komplettieren 
das Teilnehmerfeld. Die Steuerung erlaubt wilde Drifts 
und hebt den Spielspaß auf dem Nintendo 64 in unge- 
ahnte Rennspiel-Regionen. 
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Beetle Adventure Racing 


IHEEHTN (Test in fun 05/99, Wertung: 8 von 10) 
gr ee Von Electronic Arts kommt das Spiel zur kultigen 
LAR, A ‚13 - Käfer-Kiste. Und das im wahrsten Sinne des Wortes - 
1ılılıh bu =; i außer dem VW-Flitzer gibt's keine anderen Boliden. 
ai \ : Technisch ist's zwar solide inszeniert, doch das Ram- 
Pak wird nicht unterstützt. Dafür überzeugt Beetle 
‚Adventure Racing vor allem spielerisch: Die Steuerung 
ist simpel, die Kl Eurer Widersacher fordernd, und aus- 
reichend viele Spielmodi halten Euch auch länger bei 
der Stange. 





un RALRTIME 








Grafik-Genuß: Die Strecken sind sehr abwechslungsreich gestaltet. 












ndlich wieder Rennspiel-Nachschub 
für's Nintendo 64! Während Playstati- 
on-Piloten einen Racer nach dem 
anderen vorserviert bekommen, müssen sich 
Nintendo-Raser mit einem äußerst mageren 


Angebot zufrieden geben. World Driver 
Championship kommt da gerade richtig, und 
auch noch mit einer wahren Flut an Spielm- 
odi: In "Schnelles Rennen" sind 17 Wagen in 






Auch im 
Zweispieler- 
Modus geht die 
3D-Engine nicht 


fun generation | 17:77:,\:1:4::] 








in die Knie. 


LAP TIME 
000:50.28 


(NER: 
ESIHLARL 





Dank des eingängigen Handlings 
sind gefühlvolle Drifts kein Problem. 


senden Objekten mehr oder 
weniger hübsch ausge- 
schmückt. So rast Ihr in Rom 
beispielsweise verstärkt über Rumble-Pak- 
intensives Kopfsteinpflaster und am nach 
Restaurierung schreienden Kolosseum vor- 
bei, während es auf dem Schwarzwald-Rund- 
kurs reichen muß, die schneebedeckten 
Berge im Hintergrund zu sehen. Natürlich 
dürft Ihr Euch auch zu zweit heiße Duelle lie- 
fern, über maximal 20 Runden und optional 
mit zwei weiteren CPU-Kontrahenten. 
Streckenkenntnisse erlangt Ihr im Trainings- 


>> Selbst wenn der Tacho weit über 200 km/h anzeigt, fühlt 
man sich eher wie beim gemütlichen Sonntagsausflug im 
vollbesetzten Renault Twingo - da wird’s bergauf schon 
mal ein bißchen langsamer!<< 








Kategorien von A-C unterteilt, die A-Klasse 
entspricht - anders als bei Daimler-Crysler - 
den potentesten Flitzern. Von den beigefüg- 
ten Werten sind Höchstgeschwindigkeit und 
Handling entscheidend, Beschleunigung und 
Gewicht dagegen zu vernachlässigen. Zehn 
Streckenthematiken . 
waren den Entwicklern 
genug, zumal sich jeder 
Kurs Ridge-Racer-like in 
je drei Variationen präsen- 
tiert. Die Schauplätze 
sind quer über den Glo- 
bus verteilt und den 
Szenarien entsprechend 
mit bekannten und pas- 


TOTAL TIME 
000:85.36 
LAP TIME 
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TOTAL TIME 
003:11.91 
LAP TIME 














Modus, in dem am unteren Bildrand stets die 
„optimale Geschwindigkeit eingeblendet wird, 
mit der Ihr Euren Wagen sicher durch Kurven 
und Schikanen manövriert. Kernstück von 
World Driver Championship ist der Meister- 
schafts-Modus. Ihr startet von Ranglisten- 
platz 30 aus, die Teams 
Speedcraft und Kohr 
Racing bieten Euch 
anfangs einen Fahrer- 
platz an. Über zehn Mei- 
sterschaften hinweg, die 
zwischen drei und sechs 
Rennen andauern, 
kämpft Ihr gegen sieben 


TOTAL RECORD 
005:38.57 
BEST LAP 
002:18.56 


0082:18,56 
000:53.36 
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CPU-Gegner um vordere Plätze, um langsam 
aber stetig in der Rangliste nach oben zu stei- 
gen. Je mehr Punkte Ihr in den Rennen 
erreicht, desto häufiger erhaltet Ihr Angebote 
von anderen Teams, in deren Flitzern auf Tro- 





>> In technischer Hinsicht 
vermag der Racer durch- 
aus zu überzeugen, auch 
wenn das Expansion Pak 
nicht unterstützt wird.<< 





phäenjagd zu gehen. Die Wagen selbst sind 
optisch realen Vorbildern nachempfunden, 
aufgrund fehlender Lizenzen müßt Ihr aber 
mit so einfallsreichen Phantasienamen wie 
"97 Stallion SR C" oder "'98 Furio LS B" vor- 
lieb nehmen. II 


"World Driver Championship versucht in die elitä- 
re Phalanx der Rennspiel-Referenzen wie Ridge 
Racer, Gran Turismo oder Need For Speed einzu- 
brechen. Das gelingt letztlich nur teilweise. In 
technischer Hinsicht vermag der Racer durchaus 
zu überzeugen, auch wenn das Expansion Pak 
nicht unterstützt wird. So hat man zwar die Mög- 
lichkeit, zwischen Lo- und Hi-Res zu wählen, 
wobei letztere Darstellung aber mit unverschämt 
dicken schwarzen Balken daherkommt, die förm- 
lich nach einem 16:9-Fernseher schreien, gehen 
doch ansonsten zwei Drittel des Bildschirms für 
nichts und wieder nichts verloren. Wenigstens 
gibt es den berüchtigten Nintendo-Nebel nur 
dann, wenn auch tatsächlich Morgennebel über 
der Strecke liegt, und der Grafikaufbau ist durch 
äußerst cleveres Streckendesign praktisch kein 
Thema. Akustisch liegt World Driver Champions- 
hip voll auf der Höhe der Zeit, da gibt es auf dem 
Nintendo 64 kaum etwas besseres. Ebenso gut ist 
die Steuerung geworden, und das, obwohl wir uns 
speziell bei Rennspielen im Normalfall mit dem 
fusseligen Analog-Sticks der Konsolen-Pads 
überhaupt nicht anfreunden können. Alle Kut- 
schen "leiden" unter einem äußerst nervösen 
Heck, durch die relativ niedrige Spielgeschwin- 
digkeit bleibt man aber in jeder Situation absolut 
Herr über sein Vehikel. Womit wir jedoch beim 
ersten Kritikpunkt wären: Als High-Speed-Orgie 
wird World Driver Championship definitiv nicht 
durchgehen. Selbst wenn der Tacho weit über 200 
km/h anzeigt, fühlt man sich eher wie beim gemüt- 
lichen Sonntagsausflug im vollbesetzten Renault | 
Twingo - da wird's bergauf schon mal ein bißchen ' 
langsamer! Auch stört uns, daß man dazu gezwun- 
gen ist, ständig die Teams zu wechseln. Ihr hüpft 
von einem Schalensitz in den anderen Schalen- 
sitz, mit dem Nachteil, zu keinem Wagen oder gar 
Team ein emotionales Verhältnis aufbauen zu kön- 
nen. Da können auch die kurzen Statements der 
Team-Manager nichts retten; um zu siegen, seid 
Ihr zum Aussteigen verdammt. Für N64-Verhältnis- 
se unterm Strich sehr ordentlich, mangelt es letzt- 
lich an Speed und Spieldesign, um sich eine Aus- 
zeichnung einzuheimsen." 
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% Turok: 


| Simon BERHLE 





Legenden des 
= verlorenen Landes 








Joshua Fireseed lädt auf, dem Nintendo 64 zum ersten "Multiplayer-only"-Ego-Shooter ein. 










Is Acclaim kurz nach dem Release 
von Turok 2 die Entwicklung eines 
weiteren Teils bekanntgab, konnte 

man wohl niemanden damit so richtig überra- 

schen - schließlich gehören die 3D-Abenteuer 
des wackeren Indianers mit zu den erfolg- 
reichsten Titeln auf Nintendos 64-Bit-Konsole. 

Des Spielers Kinnlade klappte erst herunter, 

als Acclaim ankündigte, den neuesten Teil als 

"Multiplayer-only'-Spiel zu veröffentlichen. 

Anstatt also wie bisher Unmengen von Geg- 

nern durch die üppige Dschungelfauna zu 

hetzen und kleinere Geschicklichkeits-Einla- 
gen zu lösen, sollte dieser Story-Modus kom- 
plett wegfallen und durch eine stark erweiter- 
te Version der aus den Vorgängern bekannten 


Erhältlich ab Dezember 
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Der 4-Spieler-Modus ist etwas langsamer 
und muß mit weniger Details auskommen. 


können dabei ebenfalls Bots übernehmen, die 
vom Computer gesteuert werden. Die künstli- 
che Intelligenz dieser CPU-Kämpfer spielt hier 
(und vor allem im Solo-Modus) eine sehr große 
Rolle, denn sie bestimmt, ob Ihr im Spiel dann 
auch tatsächlich das Gefühl habt, einen 
menschlichen Gegner vor Euch zu haben. Und 
leider muß man sagen, daß die Turok-Bots die- 
sem Anspruch keinesfalls gerecht werden! Sie 
beherrschen zwar den Einsatz unterschiedlicher 
Waffen und können Euch je nach gewähltem 
Schwierigkeitsgrad auch recht gefährlich wer- 
den, aber Ihr habt dabei niemals das Gefühl, 








gegen einen 


>> Der Mehrspieler-Modus ist sein Geld wert — logisch denken- 


die Solo-Variante leider nicht! << 


den Spieler anzu- 
treten. Bei unse- 








Multiplayer-Gefechte ersetzt werden. Was im 
PC-Bereich schon seit längerem zum guten 
Ton eines jeden Ego-Shooters gehört, ist auf 
dem Konsolensektor allerdings noch immer 
jungfräuliches Neuland, demnach ist die 
Erwartungshaltung dem neuen Turok gegenü- 
ber entsprechend groß. Doch nun hat alles 
Warten endlich ein Ende: Joshua Fireseed ist 
zurück und stellt sich der multiplayer-erprob- 
ten fun-Redaktion! Statt Intro oder Storyline 
erwartet Euch nach dem Einschalten der Kon- 
sole einzig und allein die Wahl zwischen drei 
recht ähnlichen Spielvarianten: 1-Spieler-Trials, 
2-Spieler-Trials und natürlich dem alles entschei- 
denden Mehrspieler-Modus. Während man in 
den 1- und 2-Spieler-Trials per Missionsbaum 
aneinandergereihte Kämpfe gegen Bots (com- 
putergesteuerte Spielfiguren) zu bestreiten hat, 
können im Mehrspieler-Modus für ein bis vier 
Spieler ganz nach Belieben Regeln, Limits und 
Karte bestimmt werden. Freigebliebene Plätze 


ren ausgiebigen 
Solo-Testspielen passierte es z.B. immer wie- 
der, daß schwer angeschlagene Computergeg- 
ner unsere mit Scorpion-Raketenwerfer ausge- 
stattete Spielfigur mit einem simplen Warham- 
mer angriffen, obwohl überall im Level ausrei- 
chend Waffen und Health-Paks herumlagen. Im 
Tag-Modus dagegen wird man in der Gestalt 
des zu jagenden Huhns bzw. Affens weitestge- 


Mehrspieler-Modus: 
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Der beliebte 
Sniper-Modus ist 

| auch wieder mit 
dabei, hier macht 
eine Bot-Dame 
nach gezieltem 
Beschuß gleich 
Bekanntschaft mit 
einer Lavagrube. 












Vor jedem 


Kampf startet eine 


| vollen Arenen. 


Trotz Bärenfalle und Geschützturm (im Hintergrund 
sichtbar) hat uns ein Bot erwischt. 


hend ignoriert, obwohl die Beseitigung dieser 
Spielfigur das eigentliche Spielziel darstellt. Hier 
hätte es wirklich nicht geschadet, einmal bei der 
Konkurrenz im PC-Lager vorbeizuschauen, denn 
die dort verwendeten Bots haben schon die 
eine oder andere Evolutionsstufe gemeistert 
und agieren wesentlich intelligenter. IM 


„Der Mehrspieler-Modus ist sein Geld wert - die 
Solo-Variante leider nicht! Aus diesem Grund auch 
unsere doppelte Spielwertung und der fehlende 
Highscore, denn beide Modi sind spielerisch ein- 
fach zu verschieden, um zusammen bewertet zu 
werden. Die Single-Kämpfe gegen den Computer 5 
können trotz vieler unterschiedlicher Missionen 
und auswählbarer Charaktere nur für begrenzte 
Zeit begeistern, wer allerdings mindestens einen 
weiteren Spieler vor sein Nintendo 64 bekommen 
kann, wird dank der vielen Spielmodi und des sehr 
guten Leveldesigns einige Wochen (wenn nicht 

gar Monate) beschäftigt sein." | 
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virtuelle Kamerafahrt 
durch die stimmungs- 


Control- 
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PlayStation 





Worms Armageddon 











Nachdem es im Laufe der letzten Jahre recht ruhig um die niedlichen rosa Killer 2 
geworden war, wird mit Worms Armageddon nun endlich die lang erwartete Fort-W 
setzung des ultimativen Beziehungstests auf die Spielergemeinde losgelassen. 


ar SE0, 


Fss erem TEST 
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nd diese hat es in sich, denn anstatt 

sich auf den Lorbeeren auszuruhen 

und einen wenig innovativen Aufguß 
des Vorgängers abzuliefern, wurde bei Team 
17 offensichtlich heftigstes Brainstorming 
betrieben, um das an sich schon geniale 
Spielprinzip noch zu verfeinern. Auf die Hin- 
tergrundgeschichte (zwischen zwei und 
vier Würmerteams schlagen sich run- 
denweise mit diversen Waffen die nied- W” 
lichen Schädel ein) sind 
wir schon in der letzen ®& 
Ausgabe ausführlich einge- 
gangen, weshalb wir uns bei die- 
sem Test auf Änderungen und Ver- (& 
besserungen dem klassischen Worms | 
gegenüber beschränken. Als erster ver- 
besserungswürdiger Punkt dürfte jedem % 








len wie Meteoriten vom Himmel 
fallen...” 


eingeschlagenen Cartoon- 
4 Stil glänzend fort. Ergänzt 


sentiertte Menüs und eine 





>> Wer braucht schon Freunde, wenn 
er Worms Armageddon hat? << 


Fan dabei sofort die ziemlich schlichte Grafik 
des ersten Teils in den Sinn kommen, die 
wohl so manchen Spieler schon im Vorfeld 
abgeschreckt hat. 

Glücklicherweise haben die Entwickler 
dieses Manko rechtzeitig erkannt und sowohl 
die Hintergrund- als auch die Wurmgrafiken 
komplett neu designt. Diese wirken nun 
wesentlich bunter bzw. comic-ähnlicher und 
setzen den in vielen liebevollen Filmsequen- 

zen 













Chefwurm 


Bene im Trai- 


umfangreiche Soundbiblio- 
thek, in der man seine indivi- 
duell umbenannten Würmer 
mit einem der 40 Voicekits 
(von "wütendem Schottisch" über "Ruski" bis 
hin zu "Ultrakorrekt") ausstatten kann. 

Doch nicht nur an Grafik und Sound, son- 
dern auch am Spieldesign selbst hat man eini- 
ge Änderungen vorgenommen, die dem 
Spielspaß aber in keinster Weise abträglich 
sind. So ist das gesamte Waffen- und Ausrü- 
stungsarsenal stark vergrößert worden, 
wobei den eher "unkonventionellen' Waffen 
wie Schafswerfer, Rinderwahnsinn oder 
Stinktier im neuesten Teil mehr Bedeutung 
zugemessen wird. Neben Erdbeben 
und dem namensgebenden Armaged- 


nings-Modus don ist es nun außerdem möglich, geg- 
beiseinem „erische Würmer zu vergiften oder vor- 
liebsten’ Hobby B b liche Waff ie Mi 

- alte Frauen Ne unbewegliche Waffen wie Minen 
mit Mörsern Oder Dynamit am Seil hängend auf sie 
abschießen. hinunter fallen zu lassen. 


Individualisten werden dank des 


B Redaktionsbesprechung einmal anders - Neuwurm Simon 
befördert RumRunner Daniel per Bazooka ab in den Äther. Und 
der Rest der Redaktion schaut tatenlos zu! 


Andreas Wurmrich 
1 


CYpress Cherz ee) 





wird dies durch hübsch prä- + Armageddon-Modus tritt man gegen ganze drei Würmerteams an 
- die Ladezeiten nerven allerdings stark. 
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Erhältlich ab November 









komplexen Levelgenerators ebenso zufrieden 
sein wie blutige Anfänger, die sich nach dem 
Absolvieren der umfangreichen Trainings- 
Übungen nicht einmal mehr vor Veteranen- 
Würmern verstecken müssen. 

Obwohl Worms Armageddon auch einen 
Solo- und einen Missions-Modus enthält, soll- 
ten sich nur Spieler mit ausreichend großem 
Freundeskreis für Worms Armageddon ent- 
scheiden - denn obwohl man alles versucht 
hat, das Spiel mit diesen Modi auch für Solo- 
Spieler anspruchsvoll und inter- 
essant zu gestalten, will sich 
einfach kein rechter Spielspaß 
einstellen. MI 


„Wer braucht schon Freunde, wenn er Worms 
Armageddon hat? Die frisch renovierten | 
Mehrspieler-Gefechte laufen dank hübscherer | 
Grafik, liebevollen Animationen und vergrößerter 
Waffenauswahl zur vollen Größe auf und werden 
für mehr als nur eine durchzockte Nacht sorgen. 
Leider verkommt der Einspieler-Modus zu einer | 
reinen Multiplayer-Trainingseinheit, da die Com- | 
puterwürmer nun zwar wesentlich länger nach- 
denken, aber noch immer weit davon entfernt sind, 
menschlich oder intelligent zu agieren. 

Davon abgesehen entwickelt sich der Worms- 


typische Suchtfaktor sowieso erst, wenn man == 


seine Gegner direkt neben sich auf dem Sofa sit- 
zen (und vor Wut kochen) sieht. Wer also minde- 
stens einen treuen Freund zur Seite hat, sollte | 
sofort zugreifen — ein vergleichbarer Multiplayer- | 
Spaß stellt sich sonst nur noch bei ganz wenigen 

Spielen ein.“ @ 
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Worms Pin 











Team 17’s Würmer geben sich die Kugel! 








ie schon seit längerem angekün- 
digt, setzt sich der Krieg der Wür- 
mer nun auch im eher friedvollen 
Genre der Flippersimulationen fort. Zeitgleich 


noch immer gilt es, so vielen Würmern wie 
möglich den Garaus zu machen, dieses Mal 
allerdings in Form einer blankpolierten Metall- 
kugel. Nach dem Einlegen der CD erwartet 
Euch die Wahl zwischen zwei Tischen: Dem 








..verzichtet World Rally Fever lieber auf größere LCD-Spielereien. 





>> Nach dem Einlegen der CD erwartet 
Euch die Wahl zwischen zwei Tischen. << 


namengebenden 
Worms-Flipper und der 
World Rally Fever-Vari- 
ante, die beide dank 





mit der seit langem erwarteten Fortsetzung 
Worms Armageddon erscheint mit Worms 
Pinball der erste Flipper-Ableger der kampflu- 
stigen Erdreichbewohner. Doch auch hier wird 
Pazifismus nicht gerade groß geschrieben, 


realistischem Schatten- 
wurf und Glanzeffekten der Kugel das Feeling 
eines echten Flippers authentisch auf die hei- 
mische Konsole bringen. Das Handling der 
Flipper (jeweils 4 bei Worms und 3 bei World 
Rally Fever) dagegen kann leider nicht so sehr 





Genre Flippersimulation 
Anbieter Infogrames 


Entwickler 


Erhältiichab WANHZEULTIE 
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wie die Optik begeistern, sie reagieren zu 
träge und sind recht gewöhnungsbedürftig. 
Ein weiteres großes Manko stellt die Kamera- 
perspektive dar - das untere Drittel des Bild- 
schirms zeigt Euch nur den Fuß des Flippers, 
während im oberen Drittel fast die gesamte 
Spielebene durch das Display verdeckt wird. 
Das Ergebnis ist, daß ein Großteil des Blickfel- 
des nur die Flippermitte zeigt und man seine 
Kugel immer wieder hinter dem Display ver- 
schwinden sieht. Dieses kann man zwar in 
drei verschiedenen Stufen ausblenden, nur 
hat man dann leider keine Chance mehr, die 
darauf abgebildeten Informationen zu lesen! 

Der Worms-Tisch beschäftigt Euch neben 
den flipper-üblichen Multigames mit vielen 
Display-Spielchen wie "Spot the card" oder 
"Super sheep", außerdem könnt Ihr während 
des Spiels immer wieder kleine Animationen 
aus den Spielen erkennen. Wie nicht anders 
erwartet, wurden die meisten Soundeffekte, 
Musikstücke und Voicesamples aus den Vor- 
gängern entnommen und eingebaut, weshalb 
Worms-Fans diesem Tisch wahrscheinlich den 
Vorzug geben werden. Bei der World Rally 
Fever-Variante hat man sich im Gegensatz 
zum verspieltem Design des Worms-Flippers 
etwas zurückgehalten und präsentiert statt- 
dessen einen übersichtlichen Tisch ohne Dis- 
play-Spiele und mit realistischeren Soundef- 
fekten. Auch hier ist die Spielatmosphäre sehr 
gut und man wird sich wohl öfters selbst 
dabei ertappen, wie man "nur noch einen" wei- 
teren Versuch startet, um den High-Score zu 
knacken. I 








„Worms Pinball zu bewerten ist wirklich nicht 
einfach - einerseits sind beide Flipper gut desi- 
gnt und gerade der Worms-Tisch wird durch 
seine Display-Spielchen und die vielen 
bekannten Soundeffekte jeden Fan begeistern, 
doch andererseits wird dem Spieler durch die 
miserable Kameraperspektive und das alles 
verdeckende Display jegliche Übersicht 
genommen. Eine einfache Scroll- bzw. Zoom- 
Funktion hätte genügt, und unsere Wertung 
wäre noch einen Punkt höher gerutscht - kauf- 
willige Flippersüchtige sollten also auf jeden 
Fall vorerst probe spielen. Eigentlich schade, 
denn schlecht ist Worms Pinball keineswegs!” 
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m Altertum hatte man's noch so richtig 
gut: Technische Errungenschaften gab's 
laut Däniken schon damals zuhauf, und 
machte der böse Drache von nebenan mal wie- 
der Ärger, rief man einfach den ansässigen Hel- 
den auf den Plan! Oder man heuerte einen 
Haudegen von der reisenden Zunft an: Sonn- 
tag-Nachmittags-Prügler Herkules und Amazo- 
ne Xena sind immer für eine handfeste Keilerei 
zu haben - beson- 
ders dann, wenn 
es darum geht, 
gemeinen Reptili- 
en und mythologi- 
schen Bestien die 
Krallen zu stutzen! Damit auch die braven Bür- 
ger im digitalen PlayStation-Griechenland nicht 
länger um ihr gepixeltes Leben bangen müs- 
sen, turnt Xena ab sofort auch durch den Kon- 
solen-Kosmos. Außerdem wieder mit von der 
polygonalen Partie: Sidekick Gabriella. Und weil 
sich Blondie alle Nase lang entführen läßt, 
braucht Freundin Xena ebenso schlagkräftige 
wie scharfe Argumente, um ihre Gefährtin 
(jeden Level auf's Neue) wieder zu befreien: 
Außer Kick-Kombos beherrscht die Polygon- 
Amazone Schwertattacke und Chakram-Wurf. 
Nehmt Ihr die bösen Buben beim Nahkampf 
noch mit klassi- 
schen Beat'em- 
Up-Manövern 
auseinander (wer 
am schnellsten 








Gabriella ist mal wieder in 
der Klemme. Ihr müßt Eure 
Freundin vor den Amazonen ® 
beschützen - vorzugsweise mit 15 
dem Schlagstock. @E2 


>> Prügeln, verkloppen, und 
Knochen brechen bis die 
Knöchel knacken! << 








"Fesches Outfit! Wer ist Ihr Friseur?" Die Antwort: 
Jeden Monat ein neuer...denn diese Dame hat eine bissige 
Schlangenfrisur - und obendrein versteinert Ihr Blick! 


auf den Button drischt, gewinnt), hat man sich 
für das Chakram was ganz besonderes ausge- 
dacht: Wer seinem Widersacher mit einem 
gezielten Wurf die Rübe abrasieren oder mal so 
richtig die Arme 
stutzen will, der 
wechselt 
zunächst via 
Shoulder-Button 
in die Ego-Per- 
spektive und schleudert dann mit der X-Taste 
die Waffe. Das Famose daran: Ihr verfolgt das 
Chakram aus der Ego-Perspektive, beeinflußt 
mit dem Controller seine Flugbahn und könnt 
sogar um die Ecke schießen! Wer clever ist 
und in den weitläufigen 3D-Welten nicht sinn- 
los Kopf wie Kragen riskieren will, der benutzt 
das Chakram als ferngesteuerte "Spionage- 
Kamera": Einmal losgelassen, ist der Klingen- 
Kreisel kaum noch aufzuhalten — und wer ihn 
geschickt durch die tückischen 3D-Konstruktio- 
nen manövriert, der entdeckt dabei die eine 
oder andere Falle, bevor's zu spät ist! Und zu 
sehen gibt's da jede Menge: Ausladende 
Gebirgszüge, üppig bewachsene Dschungel- 
landschaften, schillernde Wildwasserläufe und 
ganze 3D-Siedlungen! Optisch wurde nicht 
gegeizt: Umso enttäuschender, daß die alter- 
tümliche Pixel-Pracht nicht für 
ein Action-Adventure im großen 
Stil genutzt wurde. Ob gegen 
turmhohe Zyklopen, faulige 
& Untote oder gepanzerte Unhol- 
| de: Die Abenteuer von Digi-Xena 
sind wie der neue Star-Wars- 
Film. Tolle Kulissen, furiose 





Xend-Warrior Princess 





Effekte und prominente 3D-Dar- !! 





Die alten Griechen beziehen Prügel: TV-Prinzessin Xena ist wieder da - mitsamt 
Schwert, Wurf-Chakram und Anhängsel Gabriella diesmal auf Eurer PlayStation! 





a Und wieder das Spiel mit der Klippe: 
Ihr drängt den Golem an den Abgrund, 
und gebt ihm dann den Gnadenstoß! 


"Du hast da was im Auge...” Um den Zyklopen von der 
Klippe (und auf direktem Weg in den Hades) zu stürzen, müßt 
Ihr ihn mit einem Chakram-Wurf blenden. Anschließend löst 
Ihr mit Schwertschlägen seinen Griff - Finger für Finger... 


steller - alles da. Aber leider wurde das Potenti- 
al verschenkt. Übrig geblieben ist ein 
schmuckes, aber spielerisch nur bedingt inspi- 
riertes Hau-Drauf-Abenteuer der alten Schule. 
Hier ein netter Endgegner, dort ein Sprung über 
den Abgrund - mehr ist den Designern nicht 
eingefallen, um Xenas 3D-Exkurs vom übrigen 
Action-Einerlei abzuheben. Schade. IM 


„Auch wenn wir keine Xena-Fans sind: Unterhaltsam 
finden wir die altertümliche Soap allemal — beson- 
ders Wonneproppen Gabriella hat's uns angetan! 
Umso mehr hofften wir auf eine ernst zu nehmende 
Alternative zu Lara Croft. Aber was wir auf den 
Schreibtisch bekamen, das hatte mit dem angekün- 
digten Action-Adventure herzlich wenig gemein. 
Stattdessen hat Fox das Videospiel-Debüt seiner Hel- 
din auf die Quintessenz der TV-Reihe reduziert: Prü- 
geln, verkloppen, und Knochen brechen bis die 
Knöchel knacken. Xena, Du bist nach wie vor ein flot- 
ter Feger - und Lara könnte sich von Deiner Figur 
ruhig das eine oder andere Polygon abschneiden - 
aber eine echte Konkurrentin bist Du nicht. Dafür fehlt 
Dir einfach das nötige Feingefühl. Und wie DeineTV- 
Auftritte ist Dein Konsolen-Abenteuer viel zu kurz: 
Vier, fünf Stunden nett präsentiertes Gehämmere für 
100 Märker? Da wünschen wir uns für den nächsten 
Teil aber mehr!” 
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Action Man: 2: 


Xtreme 


Der Großvater des Action-Spielzeugs ist wieder zurück - und mit ihm sein 
größtes Problem: Bösewicht Dr. X läßt nicht locker! Hasbro-Held Action Man 
nimmt die Herausforderung an - und zwar in 3D... 
















Über den Dächern der Stadt: 
Ihr verfolgt mit Eurem Hubschrau- 
ber die Lieferwagen von Dr. X. 






Daten über den neuen Geg- 
ner-Typus (in diesem Fall 
eine schießwütige Robo- 
ter-Kanone), anschließend 
haltet Ihr mit der Wumme 
Eurer Wahl tüchtig drauf! 


ennt Ihr ihn noch? 
Unwiderstehliches 


Blendax-Lächeln, 
attraktives Grübchen im Plastikkinn, perfekter 
Haarschnitt, makellose Frisur? Nein, gemeint 
ist nicht Barbies Kissenknautscher Ken, son- 
dern sein Zwillingsbruder Action Man! So ein- 
fallsreich der Name, so einfallsreich ist auch 
der Mann: In Action Mans Schrank lagern Hi- 
Tech-Spielzeuge für alle Lebenslagen, in sei- 
ner Garage Hi-Tech-Vehikel für alle Führer- 
scheinklassen und auf den Oberarmen die 
obligatorische Portion Macho-Muckies . Also 
- zählen wir zusammen: Die Muskeln hat er 
vom Mann mit dem roten Cape, den Fuhrpark 
vom DC-Flattermann... bleibt unter dem 
Strich nicht viel Innovation. Trotzdem hat es 
Action Man jetzt 


seichten Schwierigkeitsgrad verschmerzen 
kann, der bekommt Action-Kost mit Hirn. 
Denn: Action-Man rennt nicht stur ballernd 
durch die Gegend, vielmehr muß sich der 
muskulöse Polygon-Agent alle paar Minuten 
mit neuen Mission-Briefings auseinanderset- 
zen. Hier will ein Schurke dingfest, dort eine 
Kolonie toxischer Pflanzen vertilgt und eine 
Etage weiter ein Computer-Terminal gehackt 
werden: Der Held von heute hat alle Hände 
voll zu tun. Da kommen ihm die technischen 
Errungenschaften des nächsten Action-Jahr- 
tausends gerade recht: Hacker-Sets, Stahl- 
bohrer, Scharfschützengewehr, Ultraschall- 





zu etwas ge- 
bracht, was bis- 
her weder Super- 
man noch Bat- 
man geschafft 





haben: Zu einem 

Videospiel, das Spaß macht. Action Man hat 
alle Trümpfe in der Hand - technische wie 
spielerische. Schmucke 3D-Optik und 
abwechslungsreiche Szenarien - mal im 
hochgetunten PS-Monster in den Straßen der 
Stadt, mal auf Schusters Rappen in den Korri- 
doren einer unterirdischen Raketenbasis: Hier 
bleiben kaum Wünsche offen, und wer den 


Nur hier gibt's alle Infos: Auf Hasbros Homepage 
erfahrt Ihr, wie aus GI Joe Action-Man wurde - und findet 
alle Spielzeuge im Überblick! Unter: www.hasbro.com. 








- Kanone, Laptop- 

>> Action Man hat a A 

2 R morgen für den 

alle Trümpfe in der Hand - Anfänger von 
technische wie spielerische. << Neue. alles form- 
schön und in 

Leichtbauweise für 

das Helden-Handgepäck. Dabei ist das 


Design des Item-Menüs mindestens genauso 
attraktiv wie das der darin gelagerten Objek- 
te: Ihr beobachtet von schräg oben, wie Euer 
Held durch Korridore und Ruinen hechtet, 
schaltet via Button-Druck das Ausrüstungs- 
Menü dazu, und schon schieben sich links 
wie rechts transparente 3D-Terminals aus 
dem unteren Bildschirmrand. Hier aktiviert Ihr 
wahlweise die gewünschte Waffe oder ein 
beliebiges anderes Objekt. Die Wumme wird 
anschließend auf Knopfdruck abgefeuert 







(klassisch: bis der Daumen glüht), Gegenstän- 
de dagegen funktionieren nur in Kombination 
mit dem richtigen Level-Baustein. Besonders 
witzig: Wer seine Gegner lieber aus sicherer 
Entfernung auf's Korn nimmt, der schultert 
das Sniper Rifle und wechselt so beim 
Schießen automatisch in den Sniper-Modus. 
Gezielt wird hier aus der Ego-Perspektive - in 
Millimeter-Arbeit! I 

























„Action Man? Das gräßlichste Stück Plastik seit 
Spielzeuggedenken für die PlayStation? Das kann 
doch nicht gut gehen!” So die (beinahe letzten) 
Worte des verantwortlichen Testers, als er seinen 
Namen im Redaktionsplan entdeckt (kurz bevor er 
in Richtung geöffnetes Fenster stürmt). Aber weit 
gefehlt! Das Spiel macht tatsächlich Spaß. Und es 
kommt noch dicker: Es gibt fast gar nichts zu 
meckern! Action Man steuert sich besser als 
irgendein anderer Held der PlayStation-Generati- 
on, macht optisch wie akustisch eine vorbildliche 
Figur und motiviert von Anfang bis Ende. Nur 
schade, daß der Spaß zu schnell vorbei ist: Jeder 
halbwegs gediegene Action Man hat Dr. X schon 
am ersten Tag besiegt. Resumee: Leicht bekömm- 
liche Action-Kost für den Vorführabend — aber zu 
wenig Spiel für's Geld. Deshalb gibt's statt der 
heißen Neun auch nur eine lauwarme Acht." 


er 
a a — 
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Demolition Racer 





Ihr habt genug von ernsthaften Rennspielen? Dann ist Demolition Racer 
genau der richtige Titel für Euch! Denn hier zählt nur eins: Mit Vollgas 





14 






Anbieter 
Entwickler 
Erhältlich ab 


ennspiel-Rowdys 

schnallen sich an: 

Infogrames' Demo- 
lition Racer führt die Traditi- 
on der erfolgreichen 
Destruction-Derby-Reihe gekonnt weiter. Das 
rasant geschnittene Intro führt Euch scho- 
nungslos in die Spielthematik ein - unter häm- 
merndem Heavy-Sound fahren sich furchtlose 
Bleifuß-Piloten zu Klump. Die Spielmodi sind in 
zwei Sparten unterteilt: Entweder tobt Ihr Euch 
in den Einzelrennen so richtig aus, oder Ihr geht 
in den fünf Meisterschaften auf Trophäenjagd. 
Unter den verschiedenen Disziplinen in den 
Einzelrennen ist für jeden etwas dabei: Im 
"Demolition Race" liefert Ihr Euch mit der 
aggressiven CPU-Konkurrenz furiose Crash- 
Orgien - denn nicht nur Eure Fahrkünste sind 
gefragt, Ihr müßt Euren Gegner vor allem 
Respekt einflößen. Den verschafft Ihr Euch 





[RUNDEj 




















den nächstbesten Wagen zerschrotten. ' 





FERN 
j# E eat: 


Peg 


also den Spagat Arena-Alltag: Hier 
zwischen guter Pla- geht's nur ums nackte 
zierung und genü- Vberleben! 

gend Zählern schaffen - und das ist nicht immer 
ganz einfach. Ähnlich geht's in den Meister- 
schaften zur Sache: In der Amateur-Klasse fahrt 
Ihr ein "Demolition Race" nach dem anderen, 
auch hier entscheiden sowohl Stunts als auch 
Endplazierung über ein erfolgreiches Abschnei- 
den. Erst wenn ihr die erste Meisterschaft 
gewonnen habt, öffnen sich Halbprofi-, Profi- 
und Marathon-Wettbewerbe . Außerdem gibt's 
noch die Stadion-Meisterschaft: In einer riesi- 
gen Arena rammt Ihr Eure Widersacher (und die 
Euch!) ohne Unterlaß und heimst dafür eifrig 





durch fiese Angriffsmanöver - 
je brutaler, desto besser! Ob 
Ihr Eure Kontrahenten dabei 


>> Wenn Ihr Destruction Derby 


sanft an die Bande befördert Mmochtet, werdet Ihr auch an Demolition 


oder ihnen mit Höchstge- 
schwindigkeit ins Heck bret- 


Racer gefallen finden! << 





tert, bleibt Euch überlassen. Eurer Phantasie 
sind keine Grenzen gesetzt - Hauptsache es 
kracht! Für Eure Attacken gibt's - je nach Effek- 
tivität - einen Batzen Punkte. Und die spielen in 
der Endabrechnung eine wichtige Rolle. So 
kann es passieren, daß Ihr zwar als erster über 
die Ziellinie schlittert , letzt- 


endlich aber doch nur 
einen mittleren Platz 
belegt. Das ist nämlich 


dann der Fall, wenn Ihr das 
Rennen mit leerem Punk- 
tekonto beendet. Ihr müßt 





Punkte ein. Eure Fahrkünste werden hier aufs 
äußerste gefordert, ruckzuck verwandelt sich 
Euer schicker Bolide in einen brennenden 
Blechhaufen. Für jede gewonne Meisterschaft 
bekommt Ihr zur Belohnung ein neues Einzel- 
rennen (z.B. Verfolgungsjagd oder "Last Man 


nLACkUR WERKSTATT Zu Ar 


Standing'-Duell), schnelle- 
re und besser gepanzerte 
Flitzer und schaltet weitere 
Strecken frei. II 


Lust auf Lack? Dann ab in 


EEreBBe 


Im "Chicken"-Modus spielt Ihr Geisterfahrer - 
weicht den bitterbösen Computergegnern aus! 


In der 
njsjajal=jal Ego-Perspekti- 
ve kommt die 
Geschwindig- 
keit am besten 
rüber, dafür 
sind Crash- 
Attacken 
bedeutend 
schwerer aus- 
zuführen. 


FGEETEED 


Sala 


Lobenswert: Auch im Zweispieler-Modus sind 
zwölf Wagen auf der Piste. 


„Demolition Racer ist das ideale Spiel, um sich 
mal so richtig abzureagieren. Allein die Schaden- 
freude, nachdem auf dem Bildschirm "Gegner eli- 
miniert" erscheint, hat uns stundenlang zum Wei- 
terzocken motiviert. Auch wenn die Punktevertei- 
lung für Eure Attacken nicht immer ganz nach- 
vollziehbar ist, macht das Gegner-Zerschrotten 
immer wieder Spaß. Die vielen Spielmodi bieten 
genug Abwechslung, und die sehr direkte Steue- 
rung lockt auch Rennspiel-Hasser vor den Bild- 
schirm. Die Optik von Demolition Racer ist 
Geschmackssache, manche Kurse wirken durch 
ihre triste Farbgebung sehr trashig. Dafür ist die 
3D-Engine sauber programmiert, weder Pop-Ups 
noch Slowdowns stören bei der Jagd nach dem 
nächsten Crash. Dazu gibt's was auf die Ohren - 
mal spacige Drum'n'Bass-Beats, dann wieder 
ohrenbetäubende Metal-Mucke. Wenn Ihr 
Destruction Derby mochtet, werdet Ihr auchan | __ 
Demolition Racer gefallen finden - schließt aber 

vorher auf jeden Fall eine Autoversicherung ab!“ 
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Fans rasanter Motocross-Rennen dürfen Gas geben: THOs Simulation überzeugt 
a,fast auf ganzer Linie - ist jedoch selbst für Pad-Profis eine harte Nuß. 







ennspiel-Freaks mit einer PlayStation 


in der heimischen Zocker-Garage 
haben die Qual der Wahl: Ob Formel 
1-, Tourenwagen- oder Rallye-Simulation - zu 
jeder Sparte gibt's die passende Software. Nur 
Motorrad-Simula- 


Championship Motocross 
feat. Ricky Carmichael 








Rennspiel 


In. r fe. J | 
Auch im Zweispieler-Modus bleibt die Grafik schön 
flüssig. 
125er-Klasse, die jeweils nächsthöhere und die 
offene Meisterschaft bestreitet Ihr erst nach 
Gewinn der vorherigen Liga. Vor dem Rennen 
stellt Ihr Euer Bike auf das jeweilige Terrain ein 
(zwölf an der Zahl), vor allem die Wahl des rich- 
tigen Reifentyps ist von großer Bedeutung. 
Dann geht's ab auf die Off-Road-Piste: In 
einem Feld von acht Fahrern brettert Ihr mit 
‘einem Affenzahn über die holprigen Kurse. 
Dank der "Real Motocross Dynamics" (RMD) 
der Speed-Freaks-Entwickler von Funcom ist 
die Fahrphysik über jeden Zweifel erhaben - 
das Handling der Maschinen wurde authen- 
tisch auf das PlayStation-Pad übertragen. Ihr 





tionen wurden 
bisher eher stief- 
mütterlich behan- 


>> Das Handling der Motorräder ist 
eine Klasse für sich. << 


bugsiert die 
nervösen 
Maschinen 
durch die 








delt, und auch 
ein vernünftiges Motocross-Spektakel sucht 
man im Softwaredschungel vergebens (einzig 
Jeremy McGrath Supercross konnte ansatz- 
weise überzeugen). Damit ist jetzt Schluß: In 
Motocross Championship feat. Ricky Carmich- 
ael (was für ein Name!) setzt Ihr Euch auf den 
Sattel einer sportlichen Enduro. Von der 125er- 
, über die 250er- bis hin zur 500ccm-Klasse 
sind alle relevanten Feuerstuhl-Familien vertre- 
ten. Die Spielmodi sind obligatorisch: Übungs-, 
Einzel- oder Time-Attack-Rennen eignen sich 
optimal für eine flotte Fahrt zwischendurch, im 
Head-to-Head-Lauf fordert Ihr einen menschli- 
chen Biker heraus. Das Herzstück von 
Motocross Championship ist der Saison- 
Modus: Ihr startet grundsätzlich immer in der 


engsten Kur- 
ven (mit R1 führt Ihr einen Powerslide aus), 
setzt zu spektakulären Sprüngen an und 
kämpft mit den Attacken der starken CPU-Kon- 
kurrenz. Deren Kl ist höchst beeindruckend: 
Eure Überholmanöver werden nämlich nicht 
kampflos hingenommen, viel mehr werdet Ihr 
gerempelt und geschubst, daß es Euch auch 
schon einmal aus dem Sattel hebt. Überhaupt 
sind die Computergegner eine echte Heraus- 
forderung, um alle Meisterschafts-Klassen zu 
gewinnen, ist viel Übung und eine ordentliche 
Portion Glück vonnöten. Dies liegt allerdings 
auch an dem unglücklich gelösten Qualifikati- 
ons-System: Um am nächsten Rennen teilneh- 
men zu dürfen, müßt Ihr eine bestimmte 
Punktzahl einfahren - ansonsten heißt's "Game 








Solche Stunts sind zwar nutzlos - machen dafür eine 
Menge Spaß! 


Over". Auch eine Speicherfunktion zwischen 
den einzelnen Rennen haben wir vermisst - Ihr 
müßt also immer auf einem der vorderen Plät- 
ze über die Ziellinie schlittern. Technisch 
gehört Motocross Championship zur Renn- 
spiel-Oberklasse: Die 3D-Engine ist hinrei- 
chend schnell und kommt ohne störendes 
Pop-Up aus, auch die polygonalen Motorrad- 
Modelle wurden authentisch nachempfunden. 
Dazu gibt's bra- 
chialen Hardrock- B4 
Sound - passend 
zum action-beton- 
ten Spielablauf. I 
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Sand in der 
Optik: In Australien 
ist die Staubent- 
wicklung enorm. 


„Was für ein Spektakel! Motocross Championship 
konnte uns auf Anhieb begeistern, vor allem das | 
Handling der Motorräder ist eine Klasse für sich. " 
Es macht einen Riesenspaß über die abwechs- | 
lungsreichen Pisten zu heizen und aus seiner 
Maschine das Letzte heraus zu kitzeln. Wenn da = 
bloß nicht der beinharte Schwierigkeitsgrad | ___ 
wäre... Der unfaire Qualifikations-Modus in den 
Meisterschaften hat bei uns etliche Wutausbrüche 
ausgelöst - dafür gibt's einen Punkt Abzug! Und 
dennoch: Das Fahrgefühl von Motocross Champi- | 
onship ist ein Erlebnis - auch wenn Ihr den Auspuff == 
der Konkurrenz viele Male nur von hinten seht." 
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Pac Man World 





Die sympathische gelbe Kugel ist wieder da - und dieses Mal ist sie wirklich rund! 





Genre 
Anbieter 


Entwickler 


Erhältlich ab November 
Preis ca. 99,- DM 





ei Pac Man ist die 

Welt noch in Ord- 

nung. Die Sonne 
strahlt, die Vögel zwitschern 
und der ganze Pac-Clan ist 
auf dem Weg zu einer 
Geburtstagsfeier. Dummer- 
weise ist der finstere Toc- 
Man überhaupt nicht damit 
einverstanden und läßt ein 
Familienmitglied nach dem 
anderen von seinen Geistern 
entführen. Übrig bleibt nur 
noch Pac Man, der nun wie- 
der einmal ausziehen und 
den Tag retten muß. Soweit 
zur Vorgeschichte, die im hübsch gemachten 
Intro erzählt wird, aber wie sieht es mit der 
technischen Umsetzung aus? 

Größer, bunter und in 3D - so läßt sich Pac 
Man World wohl am besten beschreiben. 
Sowohl die gierigen Geister als auch unser put- 
ziger Pillenfresser wurden von der Dreidimen- 
sionalität nun endgültig erwischt und zeigen 


Die ab- 
wechslungs- 
reichen Level von 
Pac Man World 
haben nicht nur 
Palmen und Sand- 
strand zu bieten. 





















>> Größer, bunter und in 3D - so läßt sich 


Dieses hat 
nurnoch relativ 


Pac Man World wohl am besten beschreiben. << wenig mit dem 





sich in dieser Neuauflage erstaunlich wand- 
lungsfähig. Statt eines simplen Remakes 
erwarten Euch hier gleich drei Titel: Die Origi- 
nal-Automatenversion (inklusive nervtötender 
Soundeffekte), eine leicht veränderte 3D-Vari- 
ante und letztendlich das Hauptspiel. 


2570 


Original zu tun 
und zeigt uns Fähigkeiten von Pac Man, die 
wir ihm überhaupt nicht zugetraut hätten. So 
kann er nun (endlich!) springen, sich Sonic-like 
über den Boden rollen, Power-Ups aktivieren 
und mit eingesammelten Pillen um sich 
schießen. Diese neuen Zusatzfähigkeiten hat 


HIGH SCORE 
60930 


Mit der 1:1-Automatenversion werden sich wohl nur treue Fans länger beschäftigen... 








Die Oberwelt 
verbindet die ein- 
zelnen Level, ist 

aber nicht mit der 


er auch bitter nötig, denn 
mit Fressen alleine ist in der 
heutigen Spielewelt schließ- 
vonz.B.Marioga |\ch kein Blumentopf mehr 
vergleichbar. zu gewinnen. Tatsächlich 
spielen die damals so 

beliebten Pillen nur noch 

eine untergeordnete Rolle, Jump'n- 

Aa Run-Einlagen und kleinere Puzzle- 


a. aufgaben bestimmen jetzt den 
A Spielablauf. Die ziemlich 


: f großen und abwechslungs- 
£ ' reichen Level sind durch eine 
in Abschnitte unterteilte 
Oberwelt betretbar und kön- 
nen deshalb in beliebiger Rei- 
henfolge gemeistert werden. 
In den nächsten Abschnitt 
gelangt allerdings nur, wer | 
eine bestimmte # 
Erfolgsquote 
vorzuweisen 
hat. 3 









„Pac Man World bietet im Gegensatz zu den mei- 
sten Remakes neben den zwei gelungenen Klas- 
sik-Modi auch noch einen wesentlich aufwendi- 
geren Story-Modus, der allerdings sowohl spie- 
lerisch als auch technisch nicht mehr als geho- 
benes Mittelmaß erreicht. Die eingestreuten 
Puzzleaufgaben laufen hauptsächlich nur auf das 
Einsammeln eines bestimmten Items hinaus und 
manche Jump’n-Run-Abschnitte sind eigentlich 
nur noch als unfair zu bezeichnen. Die Kamera- 
perspektive ist stellenweise zu dicht am Gesche- 
hen, etwas mehr Abstand hätte die Übersicht 
erleichtert und so manches verfrühtes Ableben 
verhindert. Wer vom Retro-Wahn nichts hält, 
sollte also erst einmal probe spielen, echte Fans | 
werden sich den Titel jedoch schon alleine 
wegen der Classic-Versionen ins Regal stellen.” 
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% Rainbow Six 





Die Rainbow-Spezialeinheit führt ihren Kampf gegen den internationalen 
Terrorismus auf PlayStation und Nintendo 64 fort. 





C-Besitzern ist der Name Rainbow Six 

bereits seit längerem ein Begriff, 

denn auf dem heimischen Computer 
hat man schon seit knapp einem Jahr die 
Möglichkeit, Terroristen aus aller Welt das 
Fürchten zu lehren. Nun wurden endlich auch 
die Konsolenbesitzer mit einer Umsetzung 
bedacht. Der Hintergrund und die Storyline 
blieben allerdings unverändert und orientieren 
sich immer noch am Romanvor- 


bild von Tom Clancy: Gegen Geiseln werden in einem furchtbar langweiligen Vergnügungspark festge- 
halten — das schreit nach unserem Rainbow-Team. 


Ende des ausgehenden Jahr- 
tausends sehen sich Regierun- 
gen in aller Welt mit einem völ- 
lig neuen Problem konfrontiert 
- durch den Zusammenbruch 
der ehemaligen Sowjetunion 
steht Terroristenorganisationen 
ein nahezu unbegrenztes Söld- 
ner- und Waffenkontingent zur 
Verfügung, mit dem Resultat, 
daß sich immer mehr unkon- 
trollierbare Krisenherde bilden. 
Um dieser neuen Gefahr ent- 
gegenzuwirken, wird unter 
dem Codenamen Rainbow 
eine multinationale Truppe 
unter Führung der NATO ins 
Leben gerufen und Eurer Kon- 
trolle unterstellt. Ihr über- 
nehmt also von der Einsatzbe- 
sprechung über die Planung 
bis hin zur Ausführung die komplette Verant- 
wortung für das Gelingen der Missionen -— 
nicht gerade eine einfache Aufgabe für die 
von taktischer Seite bisher eher ver- 
nachlässigte Konsolengemeinde. Hier 
zeigt sich auch gleich einer der größten 
Unterschiede zwischen der PlayStation- 
= und der Nintendo 64-Version, denn der 
ausführliche Planungsabschnitt vor dem 
Beginn jeder Mission wurde auf Sonys 
32-Bitter fast komplett "weggekürzt. 
Während man in der Nintendo 64-Fas- 





herumstehen, bis man ihnen spezielle Befehle 
erteilt, während die Nintendo-Einheiten den 
vorher festgelegten Einsatzplan ausführen 
und dem Spieler auf diese Weise eine echte 
Hilfe sind. Zusätzlich zu den Standard-Missio- 
nen enthält die PlayStation-Version einen Trai- 
ningsmodus, der Anfänger in die gut gelöste 
Steuerung einführt und in der Nintendo-Fas- 
sung nicht enthalten ist. Als Ausgleich dafür 


Erhältlich ab 
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Gene WE 
Take 2 Interactive 
[Entwickler | Red Storm Entertainment 


Mitte November 
ca. 109,- DM (N64) / 99,-DM (PS) 


















>> Uns ist völlig unverständlich, weshalb die Play- 
Station-Version derart ”verstümmelt” wurde.<< 





sung für alle Einheiten detaillierte Weg- 
punkte und sogar spezielle Aktionen ein- 
planen kann, darf man bei der PlayStati- 
on-Version nur die Anfangspunkte 
bestimmen. Das führt im Spiel dazu, 
daß die eigenen (computergesteuerten ) 
PlayStation-Einheiten solange untätig 
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kann man die Nintendo 64-Einsätze 
allerdings simultan mit einem zweiten 
Spieler angehen. Auf der technischen 
Seite kann die PlayStation-Version eben- 
falls nicht überzeugen, die Animationen 
wirken abgehackt und die Grafik ist im 
Vergleich mit Titeln wie Metal Gear Solid 
leider nur noch als durchschnittlich zu 
bezeichnen. Auf dem Nintendo 64 muß 
man zwar mit der oft üblichen Unschär- 
fe leben, dafür erscheint die Grafik 
jedoch wesentlich hübscher und die 
Animationen lebhafter. Akustisch erklin- 
gen die Befehle und Kommentare der 
Einheiten auf beiden Systemen in fein- 
ster Sprachausgabe, doch Schüsse und 
Explosionen klingen viel zu effektarm, 
um authentisch zu wirken. I 





SOUND 


sung, oben die Nintendo-Version 


1] 


„Uns ist völlig unverständlich, weshalb die Play- 
Station-Version derart "verstümmelt" wurde, 
schließlich ist der fehlende Planungsmodus kei- 
nesfalls überflüssig. Traut man PlayStation-Spie- 
lern den aufwendigeren Taktikmodus vielleicht 
nicht zu? Es gibt jedenfalls keinen Grund, diesen 
Teil aus dem Spiel zu entfernen, denn wie die Nin- 
tendo 64-Version zeigt, ist es sehr wohl möglich, 
den doch recht komplexen Abschnitt (der immer- 
hin knapp 50 Prozent des ganzen Spiels ausmacht) 
auch konsolentauglich umzusetzen. Vergleicht 
man dann auch noch Grafik, Animationen und Ter- 
roristen-Kl, kommt der leise Verdacht auf, daß 
man bei der Entwicklung der Nintendo-Fassung 
immer wieder zur PlayStation-Version geschielt 
und die dort entstandenen Fehler zu vermeiden 
versucht hat, Wer an dem Thema Gefallen findet 
und beide Systeme sein Eigen nennt, sollte also in 
jedem Fall zum Nintendo 64-Rainbow Six greifen, 
hier sind Grafik, Atmosphäre und Umsetzung ein- 
fach auf höherem Niveau.“ 
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3 Kleiner Grafik-Vergleich: Unten die PlayStation-Fas- 
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usätzlich zu unserem Rainbow Six -Doppel-Test verlosen wir in 
Zusammenarbeit mit Take 2 insgesamt fünf PlayStation- und 
fünf Nintendo 64-Versionen. Damit aber noch nicht genug - 
um für die kommenden Missionen auch entsprechend ausgerüstet zu 
sein, legen wir in Zusammenarbeit mit Joytech noch einmal fünf Play- 
Station-Dual Jolt-Controller und fünf Nintendo 64-Controller Plus 
64 dazu. Wenn Ihr also einen dieser Preise bald von Eurem Briefträger 















Schreibt die Antwort ein- 





überreicht bekommen wollt, solltet Ihr folgende Frage beantworten: 








fach zusammen mit 
Eurem Wunsch - 
system auf eine 
Postkarte und 
schickt sie an: 





Einsendeschluß ist der 10. Dezember. 

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 

Die Gewinner werden anschließend von unserer 
offiziellen fun-Glücksfee Jan (O.PM.) ermittelt und 
umgehend benachrichtigt. 
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ährend für die PlayStation 

ein Fußballspiel nach dem 

anderen erscheint, gibt's 

Mitte November für N64-Balltreter kaum Alternativen zu 
EAs FIFA- oder Konamis /SS-Reihe. 


Silicon Dreams 



















ca. 129,- DM Auch Silicon Dreams’ World League 
Soccer 2000 kommt nicht an die Kicker-Konkur- 
renz heran. Spielerisch überzeugt der Titel durch 
sein einfaches Handling, jede Aktion (inkl. Flug- 
kopfball und Fallrückzieher) ist mit etwas Übung 
problemlos auszuführen. Trotzdem fehlt's der 
Ball-Hatz an Dynamik - nicht zuletzt wegen der 
angsamen Grafik-Engine. Auch die 
Animationen der Spieler sind sehr 
spärlich ausgefallen; vor allem wenn 
hr zum Sprint ansetzt, sehen die 
abgehackten Bewegungsabläufe ziem- 
ich lächerlich aus. Lobenswert ist die 
Flut an Spielmodi: In etlichen Ligen 
Club- oder Nationalmannschaften) 
stellt Ihr Euer Können unter Beweis - leider tragen die Akteure nur Fan- 
tasienamen. Immerhin beherrscht 
der Kommentator die deutsche 
Sprache, doch seine geistigen 
Ergüsse sind uns ziemlich 
schnell auf die Nerven gegangen. 
So bleibt unterm Strich lediglich 
ein solides Gebolze mit spiel- 
spaß-mindernden Schwächen - 
Fußball-Fans spielen auf jeden 
Fall trotzdem mal an! I 
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— Millennium 
Soldier Expendable 


Anbieter INOTTELNGS 
Entwickler VETTRINELG 





as passiert, wenn man 
ein Spiel, das in erster 
Linie von seiner Optik 
lebt, von der Ursprungs-Plattform auf 
eine schwächere portiert? Genau das 
passiert: Übrig bleiben ein paar hüb- 


Erhältlich ab November 
Preis ca. 99,- DM 


sche Effekte, bombastische Akustik....und ein nettes, aber belangloses 
Spielkonzept. Wumme schultern, 
draufhalten, was der Munitionsvorrat 





hergibt (wahlweise in Blick- oder mit 
dem zweiten Analog-Controller fest- 
gestellter Schußrichtung) und 
>| zuschauen, wie sich die 3D-Aliens in 
Pixel-Wolken auflösen - das war's! 
Aber um ehrlich zu sein: Wer wie wir 
Action-Fan der ersten Stunde ist, der 
kann auch in solchen Simpel-Ballereien aufgehen - zumal sich UK-Ent- 
wickler Rage beim Anlegen der dreidimensionalen Schlachtfelder jede 
Menge Mühe gegeben hat. Ähnlich abwechslungsreiche und atmos- 
phärische Action-Szenarien haben wir schon lange nicht mehr gesehen. 
Ergo: Millennium Soldier ist die gelungene Hommage an ein fast ausge- 


storbenes Spiele-Genre - aber 


den grafischen Vorzeigebonus 
RAFIK HANDLING 


der Dreamcast-Version genießt 


es nicht mehr. Keine Frage: Für 
SOUND SPIELDESIGN 









PlayStation-Verhälntisse eine 
rundum gelungene Umset- 
zung... aber manche Spiele soll- 
ten eben da bleiben, wo sie hin- 


SPIEL 
gehören - auf ihrer Ursprungs- SPASS 
Plattform. MM 


























PlayStation 


it einem = 
an Sony 


spätung a 
trudelt Koeis komi- [Erhältlichab Wäynla a 


sche Mischung aus 
Prügelei, 
Jump’'n’Run und Ballerspiel auf dem PAL- 
Markt ein: In Japan heißt das ungewöhnliche 
Genre "Action-Fighting", namhafte Vertreter 


sind Squares Ehrgeiz und Capcoms Power 


Stone für den Dreamcast. Destrega allerdings 
zählt zu den schwächeren Titeln: Mit dem 
Steuerkreuz sprintet Ihr in alle vier Himmels- 
richtungen durch die 3D-Arena, gehüpft und 
geblockt wird per Feuerknopf. Für Hiebe und 
Zauberschüsse nutzt Ihr drei weitere Buttons, 
die sich nach dem Schere-Stein-Papier-Prinzip 
gegenseitig kontern. Im Nahkampf setzt Ihr 
dem Gegner mit Faust, Schwert und Tritten 
zu, aus sicherer Entfernung attackiert Ihr ihn 
automatisch mit Magie-Geschossen. In bei- 
den Kampfmodi könnt Ihr die Attacken zu rat- 
ternden Kombos verbinden, indem Ihr ver- 
schiedene Knöpfe hintereinander drückt. 
Obendrein beherrscht jeder der zwölf Schlä- 
ger einen tödlichen Supermove, der den 
Feind mit Blitzgewitter und Feuerregen nie- 
derstreckt. In der Defensive dienen Euch 
Treppen, Absätze, Felsen und Brunnen als 
Deckung. Die Steuerung ist schnell verinner- 
licht, denn geheime Special-Kombinationen 


ca. 99,- DM 


oder Finishing-Moves gibt es nicht. Leider 
ist das Spielprinzip allgemein zu simpel: Ihr 
hüpft planlos herum und ballert, was der Dau- 
men hergibt. Mit dieser "Taktik" könnt Ihr alle 
Spielmodi siegreich meistern, egal ob Arcade- 














mmer diese Magier! Ganz egal, ob gut 

oder böse, sorgen sie in so ziemlich 

jedem Fantasy-Kosmos - gewollt oder 
ungewollt - für Ärger der magischen Art. Ob 
es nun ein finsterer Zauberer ist, der daheim 
im dunklen Alchimistenkeller die Zutaten für 
das Ende der Welt zusammen mixt oder 
Magier Sumner, der durch eine ungewollte 
Beschwörung aus Versehen einen ganz 
besonders miesen Dämon herbei ruft - immer 
sind es die strahlenden Helden, die am Ende 
wieder für Ruhe im Königreich sorgen müs- 
sen. So auch in Gauntlet Legends, wo Sum- 
ner nach der mißlungenen Zauberei vier 
wackere Krieger zu sich holt und um Hilfe bit- 
tet. Der beschworene Dämon war nämlich 
ebenso mächtig wie schlecht gelaunt und 
beraubte den Magier fast seiner gesamten 
Kraft. Diese bannte er in 13 steinerne Runen- 
stücke und versteckte sie im gesamten Land, 
erst wenn Ihr sie wiedergefunden und 
zurückgebracht 
habt, könnt Ihr den 
Kampf mit dem 
Oberbösewicht 
angehen. 

Nachdem Ihr 
Euch (entweder 
alleine oder mit bis 
zu vier Freunden) für 
einen Kämpfer Eurer 
Wahl entschieden 








habt, startet Ihr in 
einer Art Tutorial- 
Mission und 
bekommt Stück für 
Stück die Steue- 
rung und das Spiel- 
ziel erklärt. Eure 
Hauptaufgabe 
besteht dabei (wie 
auch schon beim * 
klassischen Vorgänger) in dem Vernichten 
aller Gegner-Höhlen, aus denen ohne Unter- 
laß neues Schwertfutter angerannt kommt, 
nur selten wird man auf seiner Reise vor klei- 
nere Rätselaufgaben nach dem Schalter / 
Schlüssel-Prinzip gestellt. 

Anfangs weiß die passable Optik, das ein- 
gängige Spielprinzip und die stimmungsvolle 
Soundkulisse noch zu begeistern, doch leider 
verkommt 
das auf 
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Turnier, Time-Attack- oder Survival-Modus. 
Die 3D-Arenenen sind etwas kahl, dafür 
bleibt die Keilerei ruckelfrei. Auch der heulen- 
de Gitarren-Rock im Hintergrund kann wenig 
mitreißen, vorbildlich ist nur Sonys Lokali- 
sierung: Ihr prügelt Euch in Vollbild und 
alle Siegessprüche und Zwischensequen- 
zen wurden deutsch synchronisiert. MM 
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Erfahrungswerten basierende 
Kampfsystem durch stupide Geg- 
i nerhorden und fehlende Abwechs- 
lung schen bald zum puren Hack'n 

= Slay-Gemetzel. Daß die Kämpfer 
dabei sogar von alleine das Schwert schwin- 
gen und man den Analogstick eigentlich nur 
in die richtige Richtung halten muß, ist auch 
nicht gerade von Vorteil. 

So retten diesen Titel letztendlich einzig 
und alleine das umfangreiche Inventar und 
der Rollenspiel-Touch vor dem völligen Wer- 
tungsaus, Fantasyfanatiker mit spielfreudigen 
Freunden sollten Gauntlet Legends aufgrund 
des guten Mehrspieler-Modus aller- 
dings ruhig einmal antesten. I 
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Verrat in der verbote- 


nen Stadt Genre  KITHENET 
Anbieter Ravensburger Interactive et's retro! Während [Anbieter ET 
m alten Peking des Jahres 1775 [Entwickier_ TEE wir in der letzten [Entwickker WATTE 
herrscht Panik, denn Ober-Eunuch Erhältlich ab Ausgabe nur eine Erhältlich ab November 
Wang ist kaltblütig ermordet wor- = Preview-Version zu Activisi- Preis ET 

S . 69,- 
den. Der Kaiser fürchtet nun um den Preis ea.B9, DM ons Alienhatz-Neuauflage in ca.69,- DM i 
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Space Invaders 
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Palastfrieden und befielt dem gerade peten besteht. Die Sprecher sind zwar anspielen konnten, flatterte uns nun die fertige Fassung 
zum Hauptverwalter ernannten Anjing teilweise erstaunlich talentiert und ins Haus. Und man glaubt es kaum: Irgendjemand muß 
die Aufklärung dieses Verbrechens. ausdrucksvoll, verkommen in diesem unser Bitten und Flehen erhört haben, denn die Spiel- 
Zeit ist scheinbar auch im alten Peking Machwerk allerdings zu einem ziem- und Schußgeschwindigkeit, die in unserer Vorab-Version 
Geld, denn er gewährt ihm dafür nur lich teuren Hörspiel - da kann auch die noch unerträglich langsam war, wurde der Geschwindig- 
einen Tag, bevor er selbst den Weg gut gemeinte integrierte Enzyklopädie keit des Originals angepasst. Somit gibt es für Freunde 
alles Irdischen zu gehen hat. Genau nichts mehr retten. I des gepflegten Klassikers nun keinen Grund mehr, das 


hier kommt Ihr ins Spiel und über- 
nehmt natürlich die Rolle des armen 
Anjing, der innerhalb dieser kurzen 
Frist durch Gespräche und Rätseleinla- 
gen den Mörder ausfindig machen 
soll. Wobei man allerdings sagen 
muß, daß im Cryo-internen Lexikon 
anscheinend eine ganz andere Definiti- 
on von "Gesprächen” und "Rätselein- wollen. Alle ande- 
lagen" zu finden ist, als sie der gemei- ren können von 
ne Spieler verwenden würde. "Spre- der Spiel- 
chen” bedeutet hier nämlich, minuten- spaßwertung 
lang unglaublich ausdruckslose Ren- getrost einen 
der-Visagen zu betrachten, die alle- Punkt abziehen, 
samt aus dem Papierkorb eines 3D- denn ohne den 
Studio-Anfängers stammen könnten, Retro-Faktor 
während die "Rätseleinlagen” macht das Ganze 
hauptsächlich aus dem millimeterge- nur noch halb 
nauen Absuchen der 360°-Renderta- soviel Spaß! MI 


Spiel im Regal 
„stehen zu lassen. 
Aber Vorsicht - 
unsere Wertung 
gilt nur für Fans 
der Originalversi- 
on und solche, 
die es werden 
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Genre Angel-Simulation 


[Anbieter EC grundlegenden Angeltechniken und den jeweili- ler-Modus. Leider scheitert Fisherman’s Bait an 


[Entwickier CHE EEE] gen Eigenarten der sieben Köder vertraut der technischen Umsetzung - die Musik düm- 
Erhältlich ab r machen. Sobald man dann erste Fangergebnis-  pelt gelangweilt vor sich hin, herumschwim- 
sale se zu verzeichnen hat, sollten die vier Fschge- mende Fische wirken wie aufgeklebt und die 





biete nach "heißen Stellen” abgesucht werden, Bitmap-Hintergründe sind zu farblos, um echtes 
denn nur wer sich vorher über Fischbestand Angel-Feeling aufkommen zu lassen. Gerade im 
etri Heil - Sony scheint sich mit der und Angelplätze informiert, kann im Wettkampf Genre der Angel-Simulationen, wo die Atmos- 
PlayStation einen festen Platz in den gegen die versierten Computerangler bestehen. phäre das Spielgefühl sehr stark beeinflußt, dür- 
Herzen aller Hob- Erst nach dieser Ein- fen solche Schnitzer nicht passieren! Zugreifen 
byangler sichern zu wollen, gewöhnungsphase sollte hier also nur, wer einen fischfreudigen 
denn diese können sich bei hat man im harten Freund zur Seite hat und vom virtuellen Angeln 
schlechtem Wetter mittlerweile Tournament-Modus einfach nicht genug bekommen kann. MI 
an einer recht ansehnlichen eine Chance, für 
Auswahl von Angel-Simulatio- neue Herausforde- . wor 
nen bedienen. Vom Sofa aus rungen sorgt außer- 
fischt es sich schließlich genau- dem noch der ä£f 
so gut und der heimische Kühl- simultane Zweispie- 
schrank bietet wesentlich mehr 
Abwechslung als jede Vesperbox. Bei Fisher- 
man's Bait hat man den Realismus allerdings 
zugunsten eines actionreicheren Spielablaufs 
(sofern man bei einer Angel-Simulation von 
"Action” sprechen kann) etwas herunterge- LER 
schraubt, statt stundenlang herumzusitzen . | ae 
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fischt man gegen andere Angler und ein knap- fe = >, DENN en ins eirsekiene N 
pes Zeitlimit um den dicksten Fang. Damit Ihr ®©'®, 4 Eulanemdrweii wiihlie 
Se ENEIHTT Eile. ; 
am Ende des Wettkampfes auch mit einem = ; 
za: ..-"  HANDLING 


hübschen Vierpfünder den Siegerpokal ein- 
sacken könnt, solltet Ihr Euch anfangs im Begin- 
ner-Modus erst einmal mit der Steuerung, den 
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BA Basketball 2000 ist der zweite 

Titel aus Activisions Fox-Sports- 

Lineup und avanciert auf Anhieb zum 
ernsthaften Konkurrenten zu Electronic Arts 
NBA Live 2000. Wer sich desöfteren die 
NBA-Spiele auf DSF anschaut, wird begei- 
stert sein. Zwar faseln sich die Kommentato- 
ren auf englisch um Kopf und Kragen, dafür 
haben die Sprüche teilweise Kultstatus (Bei- 
spiel: "The best defense is sometimes the 
best offensel!") und sind der Atmosphäre sehr 
zuträglich. Spielerisch hat uns NBA Basketball 
2000 positiv überrascht: Jede nur erdenkliche 
Aktion lässt 
sich problem- 
los ausführen, 
und trotzdem 





wirkt das 
Spielgesche- 
hen immer 
sehr reali- 
stisch. Mit 


dem Aktions- 
Button erzielt 
Ihr einen 
schönen Korb nach dem anderen - je nach 
Position Eures Spielers, führt der einen ande- 
ren Schuß aus. Besonders furiose Aktionen 
quittiert die Kamera mit einem extra-nahen 
Zoom - ein optischer Leckerbissen! Über- 
haupt legten die Entwickler sehr viel Wert auf 





NER: ESTIWENAe] 0) 


eine ansprechende Präsentation: Vor 
dem Spiel wird jeder Akteur vom Sta- 
dionsprecher vorgestellt, dank authenti- 
scher Gesichtstexturen erkennt Ihr Eure 


NBA-Lieblinge auf Anhieb. Während eines 













Spieler erstellen 


Vorname ROBERT 
Nachname: / BINDEBANNI_ 
Geburtstag: : 01/01/10 
College 

Position Point Guard 
Trikot-Nr. 00 

IRLLCH 5 Fuß4 Zoll 
Gewicht 330 Pd 
Haartyp! 4 


xXSpieler erafellen 
)Beärbeiten 


A Zurück 


Matchs bleibt die Grafik selbst im wildesten 
Getümmel flüssig, Spiegelungen auf dem 
Hallenboden vermitteln die Illusion einer 
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onkurrenz für NHL 2000 

(Test in fun 11/99): Activi- 

sions NHL Championship 
2000 besitzt wie die Konkurrenz 
von Electronic Arts die offizielle 
NHL-Lizenz. Die fröhliche Puck- 
Hatz wurde mit tatkräftiger Unter- 
stützung des US-Senders Fox 
Sports Net entwickelt und wird 
dementsprechend TV-gerecht prä- 
sentiert. Je nach Wunsch bestrei- 
tet Ihr eine komplette NHL-Saisi- 
on, spielt die Play-Offs nach oder kämpft mit 
einer von 16 Nationalmannschaften um den 
Weltpokal. Habt Ihr Euch für einen der drei 
Schwierigkeitsgrade entschieden und das 
Regelwerk Euren Bedürfnissen angepasst, 
geht's ohne große Umschweife auf's Eis. 
NHL 2000-Fans haben ein De&ja Vu - die 
Optik erinnert sehr an die Eishockey-Refe- 
renz. Auch sonst ähneln sich die beiden 
Titel, allerdings mit dem Unterschied, daß 
die Steuerung des Fox-Sport-Machwerks 
einen Tick träger ist. Auch sonst ist das 
Spielgeschehen nicht ganz so dynamisch 
wie das der Eishockey-Referenz. Das Scrol- 
ling ist zwar flüssig, jedoch ist die Grafik 
langsamer als die der EA-Entwticklung. Das 


mag zwar realistischer sein, ließ in uns aber | 


den Wunsch nach dem rasanteren NHL 
2000 aufflammen. Trotzdem kann sich die 
Präsentation sehen lassen - vor allem das 


NHL Championship 2000 





Kommentatoren-Duo von | 
Fox Sports, Kenny Albert und | 
John Davidson, sorgt für 


echtes Live-Flair. Die Sprach- 

ausgabe erfolgt in englisch, dafür lassen die 
beiden ihren Emotionen so richtig freien 
Lauf. Insgesamt muß sich NHL Champions- 
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blankgewienerten Basketball-Arena. Da auch 
die Kl bereits auf dem mittleren Schwierig- 
keitsgrad eine Herausforderung ist, greifen 
ungeduldige Konsolen-Korbjäger zu. Wollt Ihr 
auf Nummer sicher gehen, dann wartet den 


Test von NBA Live 2000 ab - dann wißt ihr, wel- 


cher der beiden Titel die bessere Wahl ist! 
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Fox Sports Interactive 












hip 2000 knapp mit dem zweiten Platz 
zufrieden geben - NHL 2000 ist einfach eine 
Kufenlänge profesioneller. Fans spielen in 
jedem Fall beide Titel ausgiebig probe 
und wägen dann ab. Denn wie heißt 
es so schön: "Die Geschmäcker sind 
eben verschieden!" MI 
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PGA European 
-- Tour Golf 


ie Vorab-Version hatte es 
angedeutet, jetzt ist's 

offiziell: Infogrames PGA 
European 
Tour Golf ist 
ein Software- 
Desaster par 
excellence. 
An den 
Spielmodi 
liegt's nicht - 
vom Freund- 
schaftsspiel 
bis hin zur 
kompletten EPG-Tour (inkl. aller 
64 Teilnehmer) könnt Ihr nach 
Herzenslust einlochen. Die ver- 
geht Euch jedoch spätestens 
nach bestandener Ladezeremo- 
nie (dauert ewig!): Grob- 
aufgelöste Landschaftsgra- 
fiken und Euer spärlich ani- 
mierter Golfer beleidigen 
das Auge. Auch spielerisch 
ist's wenig ausgefeilt: Für 
Gelegenheits-Golfer ist die 
Spielmechanik zu verwir- 
rend, für Kenner zu unreali- 
stisch. Dazu lauscht Ihr 


BALUKUNVER-ENTE. 53 


1m wen) 








Plass 






Infogrames 
Maul 


Erhältlich ab November 
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unmotivier- 
tem Vogelge- 
zwitscher - 
denen war's 
wohl auch zu 
langweilig. 
Auf der Play- 
station habt 
Ihr mit Tiger 
Woods 99 
eine gute Alternative, auf dem 
Nintendo 64 macht Mario Golf 
Laune - PGA European Tour 
Golf braucht keine Mensch! MI 
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lassiker frisch aufge- 

wärmt? In der Tat hat 

Nintendo nicht viel 
am ursprünglichen Spielprin- 
zip von Tetris verändert - das 
ist aber gar nicht 
so schlecht. So ist 
der Einstieg 
schnell gefunden 
- Tetris-Kenner 
und -Neulinge 
legen sofort los. 
Ihr sortiert nach 
wie vor die bunten 
Steinchen, um eine oder mehrere 
Reihen zu bilden. Zeigt im Mara- 
thon-Modus Ausdauer, beweist 
im Sprint-Mode Schnelligkeit oder 
baut in "Ultra" in kürzester Zeit so 
viele Linien wie möglich. Wem’s 
alleine zu öde wird, der holt drei 
weitere Mitspieler an die Konsole 
- der Multiplayer-Modus garan- 
tiert spaßige Duelle. Aber 
trotzdem will der Funke nicht 
so recht überspringen: Die 
Sortiererei macht einen unge- 
wohnt trägen Eindruck und 
die Steine lassen sich oft 
nicht präzise genug plazieren. 
So rutschen die Bauteile bei- 
spielsweise beim Aufschlag 
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Rugrats - Die 
große Schatzsuche 
[Anbieter AT 
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n den USA sind sie längst 
Kult, und ihre deutsche Fan- 

gemeinde wächst ständig: 
Die Rede ist von den Rugrats! 
Die kleinen Hosenscheißer 
machen nicht nur in der gleichna- 
migen TV-Serie den Bildschirm 
unsicher, sondern neuerdings 
auch Euer Nintendo 64. Der auf- 
gedrehten Pickles-Sippe steht ein 
großes Abenteuer bevor: Tommy, 
Chuckie, Phil und Lil begeben sich 
auf Schatzsuche. Drei Szenarien 
stehen Euch dafür zur Verfügung: 
Je nach Wunsch sucht Ihr in "Angelicas Tempel" nach Statuenstücken, spürt 
in "Opas versunkener Schatz" eine Kiste Gold auf oder sammelt auf Reptars 
Insel fleißig Süßigkeiten. Das Besondere: Ihr tippelt nicht etwas durch kun- 
terbunte Jump’'n’Run-Abschnitte, sondern bewegt Euch über ein dreidi- 
mensionales Spielbrett. Wie beim konventionellen Brettspiel würfelt Ihr, 
macht einen Zug oder erspielt Euch Boni. Mal öffnet Ihr nach Aktivieren 
eines bestimmten Spielfeldes verschlossene Türen, mal wischt Ihr Euren 
Mitstreitern eins aus. Ob Ihr Euch 
im Team zu den begehrten Schät- 
zen vorarbeitet oder getrennte 
Wege geht, liegt bei Euch. Fans 
der Serie erhalten mit dem N64- 
Auftritt der quietschigen Bande ein 
halbwegs innovatives Brettspiel — 
inklusive perfekter Synchronisation 
(mit sämtlichen Original-Spre- 
chern), alle anderen sollten vorher 
probespielen. I# 
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noch einige Millise- 
kunden auf dem 
Boden hin und her, 
wenn Ihr das Steu- 
erkreuz bewegt -— 
für flinke Highsco- 
re-Jäger ein enor- 
mes Manko. Und 
was nun? The Next Tetris? The 
New Tetris? Wir bleiben nach wie 
vor bei "The Old Tetris" - und zwar 
auf dem Game Boy Color, denn 
das ist nahezu perfekt! Wer hin- 
gegen nichts von Hosentaschen- 
Zockerei hält, ist mit dem x-ten 
Ableger auf dem Nintendo 64 
aber immer noch gut beraten. MI 
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erschlingt Ihr fernöstliche 
Handkanten-Filme im Dut- 
zend und habt Ihr obendrein 
ein Faible für die japanische Samurai- 


Erhältlich ab November 
Subkultur? Dann seid Ihr reif für Ronin = 
.99,- 
Blade - denn nur dann könnt Ihr wohl- a m om 


wollend über die Schwächen von Konamis 
Action-Adventure hinwegsehen: Beim Design 
von Render-Kulissen und Textur-Outfit der (ziem- 
lich klobigen) Polygon-Charaktere hat man sich 
zwar um authentische Details bemüht, aber lei- 
der ist die technische Umsetzung nur durch- 
schnittlich ausgefallen. Da hilft auch die müde 
Story um einen Ronin und Regierungsintrigen 
nicht weiter: Hier ein Dialogfenster, dort eine 
kurze Zwischensequenz - mehr ist den Machern zum Thema Samurai 
nicht eingefallen. Stattdessen ist vor allem Euer Beat'em-Up-Geschick 
gefragt: Ihr erforscht - mal im Laufschritt, mal im gemütlichen Trab - 
mittelalterliche Nippon-Siedlungen oder die umliegenden Ländereien 
und zerlegt gegnerische Kämpfer mit ein paar Katana-Hieben. Schlitz, 
schlotz - und fertig ist das Lochmuster im feindlichen Polygon-Leib. Und 


wem die Schwertschwingerei zu A 


blutig ist, der tritt die Schurken 
HANDLING : 









nach Strich und Faden zusammen. 
Nur schade, daß es auch hier an 
der nötigen Dynamik fehlt: Wie’s 
scheint, war die Atmosphäre im 
Mittelalter mit Sirup gefüllt - das 
würde immerhin die Zeitlupen-Ani- 
mation der Akteure erklären.... MM 
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eben UEFA Striker (Test 

der Dreamcast- und PSX- 

Versionen in dieser Aus- 
gabe) sägt noch ein anderes FuR- 
ballspiel am FIFA-Thron: Sony will 
mit Fußball Live der Konkurrenz 
den Genre-Rang ablaufen. Wir 
sagen es ganz unverblümt: Es ist 
ihnen nicht gelungen. An den 
Spielmodi liegt's sicherlich nicht. 
Ihr könnt an jedem bedeutenden 
Turnier teilnehmen: Ob 
Weltmeisterschaft, Euro- 
pameisterschaft oder 
Südamerika-Pokal - bis 
Ihr alle Trophäen Euer 
eigen nennt, vergehen 
viele Spielstunden. Auch 
alle wichtigen europäl- 
schen Ligen sind vertre- 
ten, allesamt mit den ori- 
ginal Mannschafts- und 


Spielerdaten. Selbst die europäi- 
sche Superliga ist in Fußball Live 
schon Realität, und bei 235 Teams 
(darunter 30 Nationalmannschaf- 
ten) findet jeder Fan seinen Lieb- 
lingsclub. Leider kann die Spielbar- 
keit mit der Modiflut nicht mithal- 
ten. Die Steuerung ähnelt zwar 
frappierend der FIFA-Reihe, ist 
jedoch bei weitem nicht so dyna- 
misch wie beim EA-Konkurrenten. 
Stichwort Dynamik: Genau die 
haben wir in Sonys Fußball-Debüt 
schmerzlich vermißt, oftmals dau- 
ert es viel zu lange, bis zum 
gewünschten Mitspieler umge- 
schaltet wird. Spektakuläre Solo- 
Läufe oder Flanken sind in Fußball 
Live eher Seltenheit, nur mit 
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Fussball Live 


Memory Card 1 Block | Dual Shock 
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bedachtem Kurzpaßspiel oder cle- 
veren Doppelpässen kommt Ihr 
zum Erfolg. Alleine deshalb spricht 
der Titel eher taktische Naturen an, 
wer rasante Rasen-Action sucht, 
ist bei Fußball Live an der falschen 

















Adresse. Um den Reiz des 
"Rasenschachs" zu erkennen, 
solltet Ihr auf jeden Fall eine 
Menge Zeit und Geduld mit- 
bringen - doch nach den ersten 
gelungenen Kombinationen 
macht's umso mehr Spaß. 
Technisch konnte uns das 


Sony-Spiel überzeugen: Die 
Grafik ist zwar - 
aufgrund der 


; taktischen Spiel- 
note - nur mäßig 


schnell, dafür 
wirken die 
Bewegungsab- 


läufe der Akteu- 
re dank Motion- 
Capturing sehr 
realistisch. Die 
Sound-Kulisse 
kann da leider 
nicht mithalten: 
Der Kommenta- 
tor Reinhold 
Beckmann war 
schon mal besser. in Form und 
kommt in keinster Weise an das 
Kult-Duo Hansch/Poschmann 


heran, außerdem vermitteln die 
Zuschauergeräusche kaum Sta- 
dionatmosphäre. Unser Tip: Fuß- 
ball-Fans mit Lust auf einen takti- 
schen Titel sollten Fußball Live auf 
jeden Fall anspielen! I 
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nd es gibt sie doch: 
Außerirdische 
Wesen, die uner- 
kannt unter uns leben. Nicht 
nur die Akte X-Helden Fox 





Mulder und Dana Scully 
haben es mit 
extraterrestri- 

schen "Besu- | 

chern" zu tun, [M% 

auch in Hybrid 1 


Heaven spielen 
Fremdlinge aus 
dem All eine 
große Rolle. Und 
wie in Chris Car- 
ters berühmter 
TV-Serie geht es 
im Konami-Spiel 
um Intrigen, 
Mord, Genexpe- 
rimente, Invasi- 
onspläne und 


ENT te 





AUR rdischen - 
In -TH BR ER-TZ= E-RUNG-uE- Sn 


bemängeln: Hi-Res-Optik 
und dumpfer Mystery- 
Sound sorgen für die rich- 
tige Atmosphäre. Wer es 
also unheimlich mag und 
ein Faible für Außerirdi- 
sche hat, schaut sich 
Hybrid Heaven unbedingt 
an - Genre-Fans haben’s 
eh schon. MI 
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FE Hybrid Heaven 








Ich habe praktisch all 
ich wissen muß, von de 


ich meine 


gehört.r 


Vertuschung - alles, was man für ein spannendes Action- 
Adventure braucht. Denn der Plot fesselt von Anfang an: Ihr 
steuert (zunächst) den mysteriösen Mr. Diaz, über den zu 
Beginn so gut wie nichts bekannt ist, begegnet außerirdischen 
Kreaturen und erforscht eine unheimliche unterirdische Anla- 
ge. Wißt Ihr anfangs noch gar nicht, wie Euch geschieht und 
wo Ihr überhaupt seid, erfahrt Ihr im Laufe des Spiels immer 
mehr über die Hintergründe des düsteren Zukunftsabenteuers 
(spielt im Jahr 2000). Die Vorgehensweise ist genretypisch: Ihr 
quasselt mit herumstehendem Personal, sucht Schlüsselkar- 
ten und aktiviert Schalter. Kommt es allerdings zur Konfrontati- 
on mit dem Feind (wer Freund und Feind ist, stellt sich erst 
noch heraus), wird's rollenspiel-lastig: Über eingeblendete 
Menüs wählt Ihr Eure Aktionen (Angriff, Verteidigung, Auswei- 
chen, etc.) und Moves (Punch, Kick, etc.) aus - mit der Zeit 
erhaltet Ihr stärkere Waffen. Nicht nur der interessante Genre- 
Mix gefällt, auch in technischer Hinsicht gibt's kaum etwas zu 
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Carmageddon - Fahr' 
AT lı]lla 


h, wie schade! Die Umset- 
zung des PC-Hits auf die Play- 
Station ist böse gescheitert. 
Carmageddon ist 
































Aerowings 


PlayStation Dreamcast 





ach dem Streß 
eines langen 
Schul- oder Ar- 
beitstages kommt die 
relaxte Kunstflugschule 
"Aerowings" gerade recht: 
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auf der Sony-Kon- nerischen Fahr- Garantiert ohne Feindbeschuß lernt Ihr 
sole die reinste zeuge von allen hier draufgängerische Manöver und 
Enttäuschung: Die Seiten, demoliert hebt zu spektakulären Flugshows ab. 
Blechboliden las- die Umgebung Im Spielmodus "Freiflug" düst Ihr (wie 
sen sich äußerst und fahrt mög- in einem Rennspiel) von 





schwerfällig steu- lichst alle Aliens einem Checkpoint zum 
ern, ein Grafikfeh- platt - da freut nächsten. Erfahrene Flieger 
sich die Straßen- starten gleich im Vierspieler- 
reinigung! Bei Modus zum Formationsflug: 
aller Rammelei Mit Schubkontrolle, Seiten- 
solltet Ihr aber ruder und Effektrauch ist die 
ler jagt den ‚aufpassen, daß Euer eigener Wagen in Steuerung simpel, trotzdem ** 
anderen einer der vielen Karambolagen keinen braucht Ihr Erfahrung und Fingerspitzengefühl, um eine 
und statt Totalschaden nimmt, denn dann ist das Schleife oder Rolle perfekt zu fliegen. Deshalb bleibt die 
Menschen "Rennen" für Euch gelaufen. Trotzdem Flugschule per Digifunk mit Euch in Verbindung und versorgt 
überfahrt bleibt unter dem Strich eine mehr als Euch mit praktischer Hilfe. Die verschiedenen Aerowings- 
Ihr nun-  unausgegorene, um nicht zu sagen Spielmodi garantieren Abwechslung: Mal rast Ihr mit Mach-2 
m e h r unwürdige, Umsetzung des PC-Vor- durch eine Wolkenkratzerschlucht, mal zieht Ihr Loopings 
Außerirdische. Aber fangen wir von bilds. Ehe wir das Spiel noch einmal in über dem Meer. Angesichts wachsender Fähigkeiten 
vorne an: In diesem etwas anderen die PlayStation einlegen, halten wir uns bekommen aber selbst Pazifisten irgendwann Lust, das Kön- 
Rennspiel müßt Ihr nicht etwa als an den Untertitel von Carmageddon - nen im Kampf zu erproben - doch genau das ist bei Aero- 
erster über die Ziellinie brausen, son- und fahren zur Hölle! wings nicht möglich. Ohne einen fluchenden Gegner fehlt 


dern Ihr sollt den größtmöglichen 
Schaden anrichten. Ohne Rücksicht 
auf Verluste donnert Ihr also durchs Augenblicke gibt's 
Polygon-Terrain — die Auswahl reicht nicht. Dafür erwarten 
von malerischen Strandabschnitten bis - HANDLING Euch malerische 
hin zu futuristischen Straßenschluch- Landschaften und ein 
ten. Was wie ein normales Rundkurs- Flug ohne Geruckel: 
Rennen beginnt, endet in einer rasan- Die PAL-Anpassung 
ten Tour de Force: Ihr rammt die geg- ist vorbildlich! I 


Wettkampfstim- 
mung, dramatische 


IK HANDLING 
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entleman, start your Engines!" - Electronic Arts 

setzt Euch auch dieses Jahr hinter das Steuer 

PR) eines Nascar-Boliden. Fans des bei uns unpo- 
pulären Motorsports werden zufrie- 
den sein - realistischer kann man die 
Rundkurs-Rennen kaum mehr umsset- 
zen. Ob in einer kompletten Meister- 
schaft (mit vielen unterschiedlichen 
Kursen, u.a. den abwechslungsrei- 
chen Straßen-Strecken) oder beim 
"Race against the King'-Duell gegen 
einen starken CPU-Piloten - Nascar 
2000 spielt sich - vor 
allem analog - hervorra- 
gend. Auch sonst konn- 
te uns der Titel über- 
zeugen: Das Fahrverhal- 






















kulär präsentiert: Die Framerate ist 
schnell und bleibt auch im größten 
Getümmel stabil, dafür sind nur wenige 
Details außerhalb der Strecke 






ten wurde realistisch f By öÜ zu entdecken. Für Simulati- 
umgesetzt, und die hef- a i ons-Freaks ist Nascar 2000 & NN 
tigen Positionskämpfe N 6 eine lohnende Investition, 

könnten dramatischer =, x wenn Ihr nur mal eben ein 

nicht sein. Technisch Ba  (G paar Runden drehen wollt, ELUNG 
wird Nascar 2000 soli- Sole. 780 ; solltet Ihr von einem Kauf 

de, jedoch unspekta- KeStEEZ::) ” Abstand nehmen. I 
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u Tang - bei dem Namen denken 

Hip Hop-Fans in aller Welt sofort 

an die Rapper-Bande Wu Tang- 
Clan. Doch in Asien beschreibt der Begriff 
eine uralte Schwertkampfkunst -— und um 
genau die geht es im vorliegen- 
den PlayStation-Beat'em-Up. Ihr 
sucht Euch zunächst einen der 
neun originalen Hip Hop-Brüder 
aus und steigt anschließend ®® 
zusammen in den virtuellen 
Ring. Prügelt Euch im Story- 
Modus solo durch finstere Gas- 
sen und Seitenstraßen oder 


schlagt Euch mit bis zu drei wei- 
teren Mitstreitern (via Multitap) 
im Multiplayer-Mode die Birne zu Brei. Egal 
ob Kreativkopf Rza, Inspectah Deck oder der 
Ol‘ Dirty Bastard - jeder der bekannten Poly- 





Wu Tang: Shaolin Style 



















gon-Recken hat's faustdick hinter den Ohren. 
Wer sich für asiatischen Schwertkampf inter- 
essiert, weiß um die Brutalität, mit der hier 
zu Werke gegangen wird. Bei korrekter und 
flinker Führung der Klinge ist der Gegenüber 
schnell kleinge- 
macht und eine 
Stage damit gesäu- 
bert. Doch nicht 
selten wartet 
gleich eine ganze 


Gruppe aggressi- 
ver Angreifer in 
dunklen Hinterhö- 
fen auf Euch. 
Dann heißt es 
"Konzentrieren * 

und mit Cleverness und Schnelligkeit die 
Feinde ausschalten" -— Moves gibt's jede 
Menge. Leider verlassen sich längst nicht alle 
Krieger aus dem Wu Tang-Stall auf metallene 
Schneidwerkzeuge - abhängig vom ausge- 
wählten Charakter müßt Ihr schon mal auf 
das Schwert verzichten. Dann sind Faust und 
Fuß gefragter denn je - nur mit überlegtem 
Einsatz von Punch- und Kick-Kombinationen 
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legt Ihr |Entwickler Paradox Development 
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flach. 


Die authentische Wu Tang-Hintergrundmusik 
verleiht der Prügelei dabei die passende 
Atmosphäre. 

Konsolen-Kämpfer mit Faible für schnelle 
Kloppereien wird der Martial-Arts-Ausflug der 
Hip Hop-Hoschis aber nicht vom Hocker 
reißen - zu lahm bewegen sich die rappen- 
den Streithähne durch die drei- 
dimensionalen Beat'’em-Up- 
Courts, als daß hier von rasan- 
ter Action gesprochen werden 
könnte. Für einen Fight zwi- 
schendurch ist Wu Tang: Shao- 
lin Style aber bestens geeignet 
- vor allem zu viert macht's 
ordentlich Laune. II 


ne 
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alroß Whoopie, zugleich Namens- 
geber und Hauptattraktion des 

galaktischen Vergnügungsparks 
Whoopie-World ist ziemlich dick, ziemlich lila 
und leider auch ziemlich dumm - ganz anders 
dagegen sein unscheinbarer Kollege Jojo, der 
zwar recht clever, aber bei den Kids nicht son- 
derlich beliebt ist. Um dem ein Ende zu set- 
zen, entführt Jojo ganz einfach seinen Walroß- 
kumpel und zerlegt alle Attraktionen von 
Whoopie-World in 
ihre Einzelteile. 
Doch natürlich hat 
er dabei nicht mit 
Rocket gerechnet - 
‘ seines Zeichens 
Arbeitsroboter des 
Parks - der 
sich selbstver- 
ständlich 





gleich nach 
dieser Tat auf- 
macht, den 


3 verrückten 
a 416 31.42 [oi. _ _ Jojo zu stop- 

pen und die 
Attraktionen aller sieben Park-Welten pünktlich 
zur Eröffnung wieder zu reparieren. Statt über 
Waffen verfügt Rocket allerdings einzig und 
alleine über einen Traktor-Strahl, mit dem er 
einerseits Kisten und andere tragfähige Objek- 
te bewegen und andererseits seine Feinde 






einfangen und auf den Boden werfen kann. Im 
späteren Spielverlauf kann man mit dem findi- 
gen Roboter mehrere Fahrzeuge besteigen 
und zusätzliche Fähigkeiten erlernen, durch die 
er bisher unentdeckte Gebiete ä la Mario 64 
oder Banjo-Kazooie erforschen kann. Beson- 
ders interessant ist bei Rocket: Robots on 
Wheels die von Sucker Punch entwickelte 
physikalische Engine - alle Objekte unterliegen 
den uns bekannten Naturgesetzen und bewe- 
gen sich sehr realistisch. Plattformen schwin- 
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berechenbar herum, das Beschießen eines 
Sees mit einem Gefrierstrahler erzeugt kleine 
Eisflächen, die ebenso schnell wieder zusam- 
menschmelzen, und wenn unser kleiner 
mechanischer Held eine Kiste aufsammelt und 
herumwirft, poltert diese ebenfalls sehr wirk- 
lichkeitsnah über den Polygon-Untergrund. So 
ergeben sich bei den vielen Puzzle- und 
Jump'n’Run-Abschnitten oft mehrere Möglich- 
keiten, wie Rocket diese Hindernisse bewälti- 
gen kann und das Spieldesign bleibt auch in 
späteren Levels noch interessant und innovativ. 
Einziges wirkliches Manko bei Robot on 
Wheels eigentlich nur die Grafik - zwar sind die 
Animationen vielseitig und hübsch anzuschau- 
en, doch die etwas kantige Umgebung und die 
nicht gerade pompös ausgestatteten Level trü- 
ben den guten Gesamteindruck etwas. MI 





gen bei un- 

























ario darf wieder einlo- 

chen! Nachdem der 

Klempner bereits auf 
dem Nintendo 64 sein Golf-Talent 
unter Beweis gestellt hat, schwingt 
er nun auch auf dem Game Boy 
Color die Schläger. Natürlich sieht 
das Handheld-Golferleben etwas 
anders aus als auf der großen Heim- 
konsole: Auf üppige 3D-Optiken 
müßt Ihr verzichten - dem Spielspaß 
tuts aber keinen Abbruch. Wie 
gehabt, übt Ihr im Trainings-Modus 
die ersten Schläge, ehe Ihr im Tour- 
nament um den begehrten Pokal 
kämpft oder Euch im "Match Game" 
via Dialogkabel mit einem menschli- 
chen Gegenüber meßt. Neu beim 
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Hosentaschen-Golf: Ihr dürft Euren 
eigenen Charakter kreieren und 
anschließend mit Ihm die Meister- 
schaft bestreiten. Sonst hat sich 
nicht viel geändert: Über eine 
Powerleiste am unteren Bildschirm- 
rand bestimmt Ihr die Stärke des 
Schlages; außerdem wollen zusätzli- 
che Umwelteinflüsse wie Windstär- 
ke, Windrichtung oder Bodenbe- 
schaffenheit berücksichtigt werden. 
Wer sich für Golf begeistern kann, 
erhält mit Mario Golf eine unterhalt- 
same Simulation des Rasensports 
für unterwegs. MI 


















chach ist trotz sei- 
ner Verbreitung für 
viele immer noch ein 
Buch mit sieben Siegeln. Trotzdem 
starrte alle Welt am 11. Mai 1997 
gebannt auf den Fernseher, als 
—— = Gary Kasparov 
im Spiel gegen 
Großrechner 
"Deep Blue" ver- 
nichtend geschla- 
gen wurde. Unse- 
re Vermutung: 
IBM hatte "Deep 
Blue" vorher mit 
der Game Boy- 
Version von Ches- 
smaster trainiert, 
denn was dieses 
kleine Modul an 
Möglichkeiten zur 
Spielgestaltung bietet, würde sogar 
einen Kasparov beeindrucken. Wer 
im Anschluß auf die nach dem Ein- 
schalten ertönende Sprachausgabe 
nicht vor Schreck seinen Game | 
Boy fallen läßt, wird sich späte- 
stens zum Beginn eines Spiels 
nach einer Sitzgelegenheit umse- 
hen müssen. Der kleine Handheld 
plappert munter vor sich hin und 
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Anbieter 


Entwickler 
Erhältlich ab 






ie Motocross 

Maniacs sind zurück und fahren dank 

Color-Unterstützung verrückter als je 
zuvor! Wie schon beim prominenten Vorgänger 
lenkt Ihr auch in Crazy Bikers Euer Motorrad 
über ziemlich abgedrehte Pisten, die eher an 
den letzten Zirkusbesuch als an eine ernsthafte 
Rennstrecke erinnern. Durch ständiges Aufsammeln herumliegender 
Goodies und perfekt ausgeführte Stunts kann man sein Bike während des 
Rennens aufwerten und so noch schneller über den Parcours heizen. 
Angefeuert wird man hierbei auf Wunsch vom eigenen Ghost-Fahrer oder 
einem Computergegner, mit Dialogkäbel-Unterstützung kann man sogar 
einen menschlichen Kontrahenten ins Rennen schicken. Die zehn 
Strecken (plus einige Bonuskurse) sind zwar schnell bewältigt, doch dank 
des integrierten Strecken-Edi- 
tors lassen sich mit etwas 
Geduld wahre Meisterwerke 
erstellen,die man sogar per IR- 
Schnittstelle austauschen kann. 
Wer also ein motivierendes Ge- 
schicklichkeitsspiel sucht, das 
lange unterhalten kann und 
immer wieder zu einer kleinen 
Runde einlädt, sollte zugreifen! 0 | 
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dem Volume-Regler greifen. Doch 
derartige Boni sind bei einem 
Schachprogramm natürlich nur 
schmückendes Beiwerk, auf Kl und 
Optionsvielfalt kommt es an. Und 
beides ist vorbildlich, Ihr könnt ganz 
nach Belieben speichern, laden, die 
vorausgegangenen Züge noch ein- 
mal Revue passieren lassen oder 
zwischen 16 Schwierigkeitsstufen 
wechseln. Anfänger werden sich 
über das Hilfesystem freuen, 
während Schach-Veteranen schon 
mal ihre Dialogkabel anwärmen. Ins- 
gesamt also nicht nur für Hobby- 
Spieler empfehlenswert! II 
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er Brontosaurus Bob ist 
schwer erkrankt und 
nur noch das legendäre 
"Mondwasser" kann ihn retten. 
Da ist es selbstverständlich, daß 
sein Dinosaurierbruder Bub los- 
zieht, dieses hilfreiche Tonikum zu finden, doch dummerweise wollen 
ihn jede Menge garstige Monster daran hindern. Soweit zur sehr, sehr 
flachen Hintergrundstory, die man spätestens zehn Sekunden nach 
Spielstart wieder vergessen hat. Dann findet man sich nämlich in einer 
farbenprächtigen Plattform-Welt wieder und muß innerhalb kürzester 
Zeit alle herumspazierenden Gegner in Blasen einfangen, die unser grü- 
ner Freund seltsamerweise auf 
Knopfdruck aus seinem Maul feu- 
ert. Anschließend genügt ein klei- 
ner Stups mit den Hörnern und der 
explodierende Feind verwandelt 
sich schnurstracks in eines von 32 
Goodies. Habt Ihr alle Gegner 
eines kompletten (nach oben und 
unten scrollbaren) Bildschirms 
weggefegt, folgt der nächste der 
insgesamt 130 Level, während Ihr 
es von Zeit zu Zeit mit einem von 
neun ganz besonders widerspen- 
stigen Endgegnern zu tun be- 
kommt. Das alles hört sich in der 
Theorie recht trocken an, macht 
in der Praxis aber einen Heiden- 
spaß und kann dank Paßwort- 
Unterstützung lange begeistern. 
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FASTEN 


Für PLAYSTATION. NINTENDO 64 UND GAMEBOY COLOR! 
bei Bestellung unbedingt gewünschtes System angeben! 


| / S 
4 | DM 79,- ee RER N -® Das ULTIMATIVE CHEAT- 









<NEI> \ E 3 CARTRIDGE FÜR ALLE 
4 r) = \ \ -  SPIELEFREAKS UND SOLCHE, 
P N een er _ — \% MM DIEES WERDEN WOLLEN 
2 N ı DAS ULTIMATIVE CHEAT-CAR- x = HALTET DIE ACTION MITTEN IM SPIEL 
\ baden TRIDGE FÜR ALLE SPIELEFREAKS a ® AN. VERWENDET EINE DER VIEL- 


UND SOLCHE, DIE ES WERDEN Y  FÄLTIGEN MÖGLICHKEITEN DES GAME 


ni 7) wollen h BUSTER UND KEHRT WIEDER INS SPIEL 
EQUALIZER _ | - MIT TAUSENDEN NEUESTER N ZURÜCK 
DE. SP2E PASPNEE | SCHUMMELCODES - - FINDET MIT DEM EINGEBAUTEN CODE- 









? : VOLL PROGRAMMIERBARER - GENERATOR EIGENE CHEATS HERAUS 
DAS EINZIGE MOGELMODUL, SPEICHER. FINDET SELBST U . VOLL PROGRAMMIERBARER SPEICHER - 
DAS ZU 100% KOMPATIBEL ZU | SCHUMMELCODES HERAUS er. FA\YS SPEICHERT TAUSENDE EURER LIEBLINGS- 
DEN GAMEBUSTER CODES | = SICHERT TAUSENDE EURER LIEB- 4 Ef  imsh4lE \ - coDEs UND AUCH DIE, DIE IHR SELBST 
IST. UNENDLICH ENERGIE, MUNI- LINGSCODES. HERAUSGEFUNDEN HABT 
TION, LEBEN, EXTRAWAFFEN, Be — VIRTUAL MEMORY: EINGEBAUTE, KIN- 
BONUSCHARAKTERE «ÜBER 1000 EINGEBAUTE 13 Q DERLEICHT ÜBER MENÜS ZU BEDIENENDE 
CHEATS FÜR DIE NEUESTEN SPIELE © NEUE CODES DAS ULTIMATIVE CHEAT- F 
LASSEN SICH EINFACH ERGÄNZEN f u CARTRIDGE FÜR ALLE SPIE- 
; LEFREAKS UND SOLCHE, DIE ES 
1 E WERDEN WOLLEN 
# . VORPROGRAMMIERT MIT DEN NEUE- 7 
STEN CODES. | 
- HALTET DIE ACTION MITTEN IM SPIEL 
3 AN. VERWENDET EINE DER VIELFÄLTIGEN 
seh me MÖGLICHKEITEN DES GAMEBUSTER UND 
5 = GENUG SPEICHER KEHRT WIEDER INS SPIEL ZURÜCK 
1 MEG MEMORY CARD FÜR DAS NINTENDO 64 Nah = FINDET MIT DEM EINGEBAUTEN CODE- 
e AMAL MEHR ALS DAS STANDARDMODUL FÜR UBER 100 GENERATOR EIGENE CHEATS HERAUS 
4 MEG MEMORY CARD FÜR DAS NINTENDO 64 een _ - MEMORY CARD MANAGER: KOPIERT 


5 J6MAL MEHR ALS DAS STANDARDMODUL m SPIELSTÄNDE VON CONTROLLER PAK ZU | 2 . 
ü EDIENEN ; 
8 MEG MEMORY CARD FÜR DAS NINTENDO 64 B DE MENUS CONTROLLER PAK. SPEICHERT AUCH INTER HÖHERE AUFLOSUNG « KOMPATIBEL ZU 


° 32MAL MEHR ALS DAS STANDARDMODUL = NEUESTE FLASH m ALLEN MEMORY EXPANSION- 
Dar 2 MEMORY-TECHNIK NE SPIELSTÄNDE ZUR SICHEREN ARCHIVIE 


F SPIELEN WIE Z.B. TUROK 2 
8MEG DM 59,- A RUNG AB. 14 ka 


- 8 MEG-MEMORY CARD 





- 4. MB RAM SPEICHER- 
ERWEITERUNG FÜR DAS NINTEN- 

: DO 64 » VERDOPPELT DIE POWER DES 
NINTENDO 64 ® VERBESSERTE GRAFIK « 














15 BLOCKS MEMORY CARD 
GER 


SPEICHERT BIS ZU 15 SPIELSTÄNDE « MIT TURBO 
ao. 


Yo — s FORMAT-FUNKTION « VOLL KOMPATIBEL ZU 
DM 29,50 FE | ALLEN SPIELEN MIT SPEICHERFUNKTION © FAUSTHIEBE, TRITTE UND KOLLISIONEN 


720-360-120 BLOCKSMEMORYCARD Js REALISTISCH AM EIGENEN LEIB VERSPÜREN ns 


e KANN MIT JEDER KONSOLE VERWENDET 
e SPEICHERT BIS ZU 720 SPIELSTÄNDE - 48MAL MEHR ALS DAS STANDARD- i WERDEN, DIE ÜBER EINEN AUDIO- ODER 
\ MODUL - MIT DIGITALEM DISPLAY = Ü KOPFHÖRERAUSGANG VERFÜGT ® 
© SPEICHERT BIS ZU 360 SPIELSTÄNDE - 24MAL MEHR ALS DAS STANDARD- ENTHÄLT ZUSÄTZLICH EIN 
MODUL - MIT DIGITALEM DISPLAY - FORMSCHÖNES GEHÄUSE N64-JOLT-INTERFACE 
© SPEICHERT BIS ZU 120 SPIELSTÄNDE - 8MAL MEHR ALS DAS STANDARD- | ZUR VERWEN- 
MODUL - EINFACHSTE HANDHABUNG - HIGH-QUALITY-GEHÄUSE i { DUNG MIT 
« ALLE MODULE TURBO-FORMAT-FUNKTION: FORMATIERT DIE GESAM- SH) RUMBLE PAK- / 
EM TE KARTE INNERHALB VON MINUTEN ; E EEE SPIELEN 


f 








© SPEICHERT BIS ZU 1080 SPIELSTÄNDE 

« 72MAL SO VIEL SPEICHER WIE EINE STAN- 
DARD-MEMORY CARD 
© GANZ EINFACH ÜBER 
BILDSCHIRMMENÜS ZU 
BEDIENEN 


service@dataflash.com 
http:://www.dataflash.com 


SPIELE ALLE GAME BOY-SPIELE AUF DEINER PLAYSTATION ODER DEINEM NIN- 
TENDO 64. DAS EINZIGARTIGE FARBPALETTENSYSTEM TAUCHT DIE NORMA- 
LEN GAME BOY-SCHWARZWEISS-GRAFIKEN IN 
PRÄCHTIGE FARBEN. MIT HUNDERTEN VON EINGE- 
BAUTEN GAME BOY-SCHUMMELCODES 


‚Call: 02822/68545 


THE OFFICIAL DATEL DISTRIBUTOR FOR GERMANY 
| INT (49) 2822/68545 


DATAFL AH I FAX ORDERS 02822/68547 
Dataflash GmbH, Wassenbergstr. 34, 46446 Emmerich INT (49) 2822/68547 


« PlayStation is a trademark of Sony 








Technische- und Preisänderungen, Irrtümer sowie Druckfehler vorbehalten! 


Nintendo 64 is a trademark of Nintendo Inc. 











uperheld Duke Nukem kehrt 
zurück! Nach seinem starken ALGEN 
Nintendo 64-Auftritt macht 3D Realms 


der Muskelprotz den Game Boy Color [Erhältlichab Bein 
unsicher. Was für Simpsons-Fans 
Filmlegende McBain ist, das ist für 

Videospieler Actionheld Duke - und da . 
wird ACTION wirklich groß geschrieben. 
Die Story ist schnell erzählt: Ausgerech- 
net bei einem Live-Interview im Fernse- 
hen wird Duke vom Gästesessel wegent- 
führt — direkt in ein außerirdisches Raum- 
schiff. Die extraterrestrische Spezies (Zor- 
goniten genannt) will unserem toughen 
Helden das Gehirn raussaugen und mit 
seiner Cleverness die Menschheit unterwerfen. Doch bevor die Aliens 
den Organsauger ansetzen können, lädt Duke die Schrotflinte durch — 
und zeigt seinen Entführern, wie man auf der Erde Probleme löst. Um 
den Planeten zu retten, ballert Ihr Euch also durch die unterschiedlich- 
sten Level - Euer Arsenal reicht vom bewährten Maschinengewehr 
über Freezer und Flammenwerfer bis zum alles vernichtenden Raketen- 
werfer. Bei Bedarf steigt Ihr 
sogar in robuste Hi-Tech- 
Fahrzeuge ein: In Panzer oder 
Raketenschiff könnt Ihr Euch 
sicher fühlen. Trotzdem ist 
Duke Nukem aber nicht mehr 
als ein simples Jump’n’Run. 
Innovationen sucht Ihr ver- 
geblich - wer auf Action 
steht, riskiert einen Blick. I 
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Genre 
Anbieter 


Entwickler BEHITESAJENTIANE 
Erhältlich ab 
Preis ca. 69,- DM 


gen. Egal ob wild gewordener 
Affe, giftiger Skorpion oder quirlige 
Fledermaus - so 'ne Kokosnuß tut 
weh! Doch müßt Ihr das Abenteu- 
er keinesfalls alleine bestreiten: 
Sobald Ihr im dritten Level Töch- 
terlein Theti gerettet habt, dürft Ihr 
Eure Reise auf Wunsch auch mit 
der zierlichen Ägypter-Dame fort- 
setzen. Die Abschnitte sind 
abwechslungsreich - optisch und 
spielerisch erinnert Papyrus an 
einen Mix aus Disneys Tarzan und 
dem 16-Bit-Aladdin (Super Ninten- 
do, Mega Drive). Jedenfalls gibt's 
kurzweilige Unterhaltung — das 
Spielsystem ist noch längst nicht 
so verstaubt wie die alten Pyrami- 
den in Papyrus. I 








rouble im alten Ägypten: 

Wenn der große Pharao 

Merenre einen seiner 
Gefolgsleute aus dem Land ver- 
bannt, sinnt der nach Rache - das 
ist klar. Und da kann man es auch 
verstehen, daß eben dieser ver- 
bannte Seth den Pharao vergiftet 
und obendrein dessen Tochter ent- 
führt. Um alles wieder ins Lot zu 
bringen, werdet Ihr "engagiert" - 
ein tapferer junger Mann soll das 
hübsche Mädchen erretten und 
den Attentäter fassen. So macht 
Ihr Euch also in Person Eures 
namenlosen Protagonisten auf 
den Weg durch Wüste, Oase, 
Pyramiden und Grüfte. Unterwegs 
sammelt Ihr fleißig Kokosnüsse 
und Diamanten. Was sich Euch in 
verstaubten Grabkammern oder 
heißem Wüstensand so alles in 
den Weg stellt, wird mit der harten 
Schalenfrucht kurzerhand erschla- | SOUND SPIELDESIGN SPASS 
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Genre 


[Genre TE 
isney schickt Hosenta- [Anbieter ERTTE 
ML. 
Dschungel: Tarzan ist auch —— 

auf Nintendos Kleinstem agil wie [Erhältlich ab EITT EEE 
eh und je. Er springt, klettert, 
schwimmt und hangelt in traditio- 
neller Jump'n'Run-Machart von 
links nach rechts (oder umgekehrt), 
sammelt nebenbei fleißig Bananen 
ein und bietet der Busch-Brut Paro- 
li - seinen Speer bekommt er aller- 
dings erst als erwachsener Tarzan. 
Die Präsentation kann sich für 
Game-Boy-Verhältnisse wirklich 
sehen lassen: Euer Hüpf-Held ist 
herzallerliebst animiert, die Grafik 
schön flüssig und der Sound abso- 
lut passend - aufputschende Trommelwirbel treiben Euch beim Durch- 
queren der abwechslungsreichen Levels voran. Die Steuerung ist 
ebenso simpel wie eingängig, selbst haarige Sprungpassagen sind pro- 
blemlos zu meistern. Als witziges Gimmick spendierten die Entwickler 
dem Modul ein Malprogramm; hier bastelt Ihr Euch aus vorgegebenen 
Hintergründen, Figuren und ; \ 

Pflanzen Euer Wunsch- 
bildchen zusammen und 
druckt dieses via Game-Boy- 
Printer aus. Habt Ihr Lust auf 
ein kurzweiliges und optisch 
ansprechendes Hüpf- und 
Springspiel, solltet Ihr Tarzan 
nicht verpassen! I 





















GAME BOY Co oz 1, 4 
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m Kino waren sie ein Mei- |Genre 
lenstein der Computer-Ani- |Anbieter LNORTELUCH 
mation, auf dem Game Boy Entwickler DIETZ SSAHRHS 


sind sie ein Meilenstein der Ein- [Erhättlich an_ Er EEE] 
fallslosigkeit: Gemeint sind die = 

possierlichen kleinen Krabbeltie- 
re aus der Render-Werkstatt von lichtete Birne hüpfen und ein paar 
Dreamworks - kurz ANTZ. Wie auf Wassertropfen ausweichen - viel 
der Leinwand will Ameise Znicht mehr spielt sich im interaktiven 
nur eine von vielen sein: Nein, das Ameisenhügel nicht ab. Ganz 
Insekten-Pendant zu Stadtneuroti- schön frustrierend, so ein Amei- 
ker Woody Allen hat es sich inden senleben. Wir fühlen mit Dir, Z! 
Kopf gesetzt, ein Original zuwer- Hoffentlich findest Du Insektopia 
den - und das ausge- (so der Name des 
rechnet in einer gelobten Amei- 
Gesellschaft, in der senlandes) in der 
die Gemeinschaft nächsten Umset- 
über dem Wohl des zung! Wirklich 
Einzelnen steht. Nur schade - denn 
peinlich, daß das gut ist ANTZ kei- 
Wohl der Dream- neswegs! 
works-Gesellschaft 
auch über dem Wohl 
des einzelnen Spielers steht... 
anders können wir uns diese 
Videospiel-Umsetzung beim 
besten Willen nicht erklären. Mit 
Held Z durch horizontal scrollen- 
de Level laufen, gelegentlich 
einer Blattlaus auf die unterbe- 
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ußballfieber auf dem Game Boy Color: Ubi 

Softs Total Soccer ist eine äußerst spaßige Bol- 

zerei für zwischendurch. Grafisch hat uns der 
Titel an die guten, alten Kick-Off-Zeiten erinnert - Ihr 
scheucht Eure Pixel-Athleten aus der Vogelperspektive 
über den Digi-Rasen. Im Gegen- 
satz zum Amiga-Klassiker klebt 
Euch der Ball jedoch jederzeit am 
Fuß, spektakuläre Soli sind an 
der Tagesordnung. Je ein Button 
zum Passen, Schießen und Grät- 
schen ist vollkommen ausrei- 
chend, um rasante Partien zu 
bestreiten (am besten via Dialog- 
Kabel gegen einen Kicker-Kum- 
pel!). Auch die Vielzahl der 
Spielmodi konnte uns überzeu- 
gen: Ihr kreiert eigene Ligen und 
Pokalwettbewerbe oder nehmt 








Genre KEETIE 


Anbieter 


DIET 
Erhältlich ab | November | 


an einer 
der vorge- 





Preis | ca.69,-DM | 69,- DM 


Meisterschaften teil - allesamt in europäischen Fuß- 
ballgefilden angesiedelt. Die Spielernamen sind zwar 
ausnahmslos fiktiv, doch das tut dem Spielvergnügen 
keinen Abbruch. Wer auf der Suche 
nach einer gelungenen Handheld- 
Kickerei ist, greift bedenkenlos zu! I 
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Genre Rennspiel 


Anbieter | Ubisoft | 















Entwickler | Ubisoft | 
Erhältlich ab | sofort | 





Preis ErAlE 69,- DM 
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\ sen hineinfahren - die Kollisionsabfrage 


uzuki Alstare Extreme Racing gibt's nicht nur für den Dreamcast, auch auf 

dem Game Boy Color schwingt Ihr Euch auf den Sattel einer Suzuki- 

Maschine mit 600 ccm. In Zeitfahren, Meisterschaft oder Dialogkabel- 
Duell bringt Ihr den Asphalt zum Glühen. Das Handling der Motorräder ist äußerst 
simpel, doch gerade deshalb lädt der Titel immer wieder zu einer flotten Fahrt ein. 
Ihr gebt grundsätzlich Vollgas und konzentriert Euch auf's korrekte Abbremsen - 
seid Ihr mal wieder zu schnell, findet Ihr Euch auf dem (Hosen-)Boden der Tatsa- 
chen wieder. Seltsam: Überholt Ihr 
einen Kontrahenten, müßt Ihr nur in die- 


ist alles andere als genau. Spannende 
Positionskämpfe fallen also flach, des- 
halb wird's auf Dauer etwas eintönig. 
Technisch gibt's kaum was auszusetzen, 
die Grafik ist zwar unspektakulär, dafür 
rasend schnell. Rennspiel-Fans schauen 
sich's auf jeden Fall mal an! MM 








Video Game Source 


Wolf R. Groß, Salzbrücker Str. 36, 21335 Lüneburg | 


http://www.ATARIhq.de 


| Bestellannahme: Mo.-Sa. von 9.00-21.00 Uhr 


Tel. (04131)406278 
ANATARI’ 


ERTAGUAR, 


Jaguar inkl. Cybermorph ........... ab 99,90 ° 
Jaguar CD Rom inkl. 4 CDs ..... ab 179,90 


Alien vs. Predator ......22..2un40n een 
Atari Karts 
Attack of the Mutant Penguins .. 
\Baldies CD ..... 
Battlemorph CD. 
Checkered Flag . 
\Club Drive ...... 
Defender 2000 ..................- 
Dragon - The Bruce Lee Story .. 
Fever Pitch Soccer ............. 
Fight for Life ...... 

Flashback .... 
Hover Strike 


































Iron Soldier .. 
Kasumi Ninja ..... 
Missile Command 
Myst CD ....uneunn 
NBA Jam ’T.E.... 
Pinball Fantasies 
Pitalliieh......... 

Power Drive Rally. 
Rayman ............. 

Ruiner Pinball . 
Space AceCD ... 
Super Burn Out .. 
Supercross 3D 
Syndicate .... 
| Tempest 2000 
Theme Park .... 
Ultra Vortek .... en 
World Tour Racing CD ..................- 
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Atari Lynx I oder Il .............- 
SokoMania (NEU!) .. 
Lexis (NEU!) ...unessessnnennnnn 


Battlewheels.........-.rsrs2204euneiennnen 
Battlezone 2000 
Blue Lightning ... 
Block Out 

California Games 
Chip's Challenge .. 
Double Dragon ........ 
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uf PlayStation gung, doch auch mit denen läßt's sich wunderbar 


Ani WE AA 5 
n ndo 

Entwickler SUERWET ca Me nur 

Erhältlich ab ein mittelmäßiger Ten- 


Preis ca. 69,- DM nis-Titel/ doch auf dem 

Game Boy Color läuft A/l 
Star Tennis '99 zu Bestform auf. Ob alleine oder gegen 
einen Freund - das Spiel kann in Sachen Spielspaß sogar 
zum S/W-Klassiker Tennis aufschließen. Volleys, Lobs 
oder Becker-Hechtrollen - 
dank der intuitiven Steuerung 
macht Ihr's den echten 
Cracks problemlos nach. An 
Spielern stehen Euch leider 
nur "Größen" wie Gustavo 
Kürten, Mark Philipoussis, 
Conchita Martinez (warum 
nicht Anna Kournikova???) 
oder Michael Chang zur Verfü- 












zocken. Habt Ihr vom ernsthaften Turnier-Alltag genug, 
sorgt das "Bomb Tennis" für Abwechslung: Jeder gelan- 
dete Filzball mutiert urplötzlich zum explosiven Spreng- 
körper, steht Ihr zu nah zum Bomben-Ball, geht der Punkt 
an den Gegner. Grafisch besticht All Star Tennis '99 vor 
allem durch sein hohes Tempo und die gelungenen Ani- 
mationen, dafür ist der Zuschauer-Sound ziemlich dürftig 
ausgefallen. Gäbe es noch mehr Turniere oder einen Kar- 
riere-Modus, 
stünde der 
Höchstwertung 
nichts im Weg 
- so staubt All 
Star Tennis '99 
"nur" den Sil- | 
ber-Hi-Score | 
ab. 




























Dracula — The Undead ..................... 49,90 
EISEHDCOB........unu0n00nn ee eennsanesens 54,90 
Gates of Zendocon 39,90 
Gauntlet — The Third Encounter ...... 39,90 
Jimmy Connors’ Tennis ..................- 39,90 
122), NDR BERNER: BER BAEEIGN NORDEN 39,90 = 
Lemminggs ... 89,90 © | 
Ms. Pac Man .. 39,90 
Pac-Land 

Paperboy F 
Pinball Jam . 39,90 
AK. 

Rampart 





Road Blasters 
Robotron 2084 ...... 
Shadow of the Beast 
Shanghäi .............. 

Slime World 
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Steel Talons ... j 
Super Asteroids/Missile Command .. 64,90 
SUBET-Off-RO80 1. &ucann 69,90 
Toki 





Ultimate Chess Challenge 
Warbirds 
Xybots .. 


Atari 2600/5200/7800 Systeme & Games a. A. 
gamscom SEGA 
3DO Panas./Goldstar inkl. 2 Spiele ... ab 199,- 
NEC Turbo Duo/Turbo Express .......... je 549,- 
NEC Turbo Grafx 16 inkl. Keith Courage 169,- 
Nintendo Virtual Boy & Mario's Tennis ab 139,- 
Nintendo Super NES (NTSC) ................- 169,- 
Sega 32X (NTSC) inkl. 2 Spiele . 
Sega Game Gear ........nenenneee ; 
Sega Genesis 2/Genesis 3 (NTSC) ... je 169,- 
SegalNomad ............nHberhnanssenunnnsenenes ab 199,- 
Sega Saturn (NTSC) inkl. 2 CDs .. ab249,- | 


Tiger game.com (pocket pro) ...........-- ab 139,- 
Weitere Systeme (auch Oldies) & Software erhältlich! 
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VMS Memory Card 79,90 DM DREAMCAST PAL TITEL 
Joypad 89,90 DM ’ 
e Joystick 179,90 DM BUGGY HEAT PAL 89,90 DM 
US DVD VIDEOS DTS DVD’s PAL Converter 793,80DM COOL BOARDERS 89,90 DM 
SVHS Kabel 89,90 DM D2-D'SDINER 89,90 DM 
Armageddon Dir Cut: 89,90 DM Blade 69,90 DM The ultimate In Sound RGB Kabel 63,90 DM MONACO GP 89,90 DM 
Deep Impact 69,90 DM Rush Hour 69,90 DM Rumble Pak 893,90DM SEGARALLY 2 89,90 DM 
Phantoms 69,90 DM Soldier 59,90 DM Dantes Peak 79,90 DM Evolution 129,90DM sonıc 109,90 DM 
The Big Hit 69,90 DM Tekken Motion P. 69,90 DM Waterworld 73,90 DM Virtua Fighter 3tb 129,90DM soUL CALIBUR 89,90 DM 
Out of Sight 69,90 DM Slums of Bev. Hills 69,90DM Daylight 79,90 DM Get Bass Fishing VIRTUA FIGHTER TB 89,90 DM 
Jacky Chans Who iam 869,90 DM Futuresports 69,90DM The Jackal 79,90 DM Inkl. Angel Controller 199,90 DM 
Ronin 69,90 DM Antz 69,90 DM Dragonheart 73,90 DM Sega Rally 2 129,90 DM VORBESTELLUNG MÖGLICH ! 
Carpenters Vampires 69,90 DM Ever after Cinderella ... 69,90 DM Born on 4th July 79,90 DM Pen Pen 39,90 DM 
Legionaire 69,90 DM Iknow ... last summer 69,90 DM Dance with wolves 79,90 DM „  Psychic Force 49,90 DM 
Fatal Fury MotionP 69,90 DM Meet Joe black 69,90 DM Shadow 79,90 DM House of the Dead 2 
Cube 69,90 DM Dragonballz Arrivl 69,90 DM Inkl. Lightgun 199,90 DM 
Snake Eyes 69,90 DM Pleasantville 69,90 DM Power Stone 1239,90 DM 
Urban Legends 69,90 DM American Hist. X 69,90 DM Godzilla 339,90 DM 
Trueman Show 69,90 DM Siege 69,90 DM Incoming 129,90 DM 
He got Game 69,90 DM A Bugs life 69,90 DM Blue Stinger 129,90 DM 
Rounders 69,90 DM Eh ei Kae Dr 
i NIC vei res A 
South Park 1-3 je 59,90 DM Andere auf Anfrage ... Soul Calibur 123.90 DM 
‘ Sengoku 79,90 DM 
Seventh Cross 39,90 DM 
Tetris 49,90 DM 
Wing Commander DVD US 69,90 DM 
GOGEOUS DVD HK 69,90 Buggy Heat 129,90 DM 
NEO GEO CD NEO GEO POCKET 
n = 3 ] Be , Wr 
NEO GEO CD Pal 469,90 DM NEO GEO Pocket “ 4 % 
BF. PR Joypad 69,90 DM King of Fighters 98 Lu 
; lag : F Antennenkabel 49,90 DM Samurai Shodown ge Be mas Wannscnun ER izis 
x P ou AGB Kabel 39,90 DM Neo Geo Cup 98 128.90 DM 33.50n er 
A x > > Pocket Tennis 
. Agressors of d. Kombat 19,90 DM Baseball Star 
—_ Basball Stars 39,90 DM Puzzied 
& “ RR Double Dragon 49,90 DM 
. , Galaxy Fight 29,90 DM NEO GEO Pocket/Color 199,90 DM 
’ King of Fighters 95 39,90 DM Bd 
f T 4, King of Fighters 98 119,90 DM 5 = 
>> ug ; 3 Mah Jong Story 19,90 DM 
. # r Re Sanime 29 DM EMPEROR EWOK TOR ATRLOBER, TUSKEN RAIDER 
, " Ben anS0.DM MASKE WLENG MASKE 
Fa 129,90 DM 129,90 DM 188, cr DM 119,90 DM 
4 
L., ing Hero 29,90 DM ki 
zer Brawl 19,90 DM » 
ge Reign 29,90 DM 
Y Sidekicks 3 39,90 DM 
‚er Spy 19,90 DM King of Fighters Color 99,90 DM E 
ggrid Heroes Perfect 29,90 DM Cherry Master 99,90 DM zi 
di Puzzie Bobble Color 99,90 DM JASON JASON MICHAEL EIN 
Neo Geo Cup Color 99,90 DM DELUXE MYERS CYBER VIOLATOR 


99,90 DM 39,90 DM 79,90 DM 79,90 DM 


Ankauf von gebrauchten 
NEO GEO Modulen 


1 39 


HORROR BOBA FEIT 


L.FACE MASKE 
79,90 DM 


SCHEAM 2 


PRIDE OF CHUCKY MASKE 


TWIN SET 49,90 DM 





HELM 
149,90 DM 149,90 DM 


39,90 DM 





RACING SIM 2 


Trek DVD Player 
Codefroa (für alle DVD’s) PLAYSTATION 
NUR 39,90 DM 





WEWEIETTeE 
Stuttgart Ulm Reutlingen Erlangen Ludwigsburg Nürnberg Hamburg Baden Baden 
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VIDEOSPIELE VIDEOSPIELE VIDEOSPIELE VIDBOSPIELE VIDROSPIELE 
Marienstr. 23 Zeitblomstr. 31 Karlistr, 1 Göthestr. 32 Solitudestr, 3 Glogauer Str. 30/98 Mundburger Büttenstr, 4 
70173 Stuttgart 88073 Ulm 72764 Reutlingen 91054 Erlangen 71638 Ludwigsburg Frankencenter Damm 54 76530 Baden Baden 


Tel. 0711 221 422 
Fax 0711 221 425 


Tel. 0731 6020 755 
Fax 0731 6020 756 


Tel. 07121 320 014 
Fax 07121 320 045 


Tel. 09131 816 880 
Fax 09131 816 881 





Tel. 07141 902 242 


90473 Nürnberg 
Tel. 0911 800 2886 


22087 Hamburg 
Tel. 040 255 663 


Tel. 07221 381 30 
Fax 07221 335 68 











© 


Dreamcast | IkES PlayStation 











re > ee. = | g v er | 
89,90 DM 


99,80 DM 38,30 DM 89,90 DM 99,90 DM 99,90 DM 99,90 DM 

















generation 


















WARTORTLE 
127 







De 
793/ 79 
STATUSOK 





49 
DEFENSE 
SPEED 

419 
SPECIAL 

as 














Trainer-Tip 2: 


ie sind stärker, sie sind besser - und vor 

allen anderen Dingen sind sie von 

Anfang an mit dabei! Schiggy ist Euer 
erstes Pokemon (vorausgesetzt, Ihr schnappt 
Euch bei Dr. Eich den 
richtigen Pokeball), 
Rattfratz dagegen 
könnt Ihr in einem der 
ersten Kämpfe einfan- 
gen. Schiggy verwan- 
delt sich später in den 
massigen Schillok, aus 
dem kleine Rattfratz 











RATICATE 
127 


STATUS/OK 


Läßt keine Wünsche offen: Die volle 
Ladung Pokemon gibt's auch im Inter- 
net! Unter www.pokemon.de erfahrt 

Ihr nicht nur die heißesten News 

aus Nintendos Poke-Kosmos — 

Ihr findet auch noch ein prall 

gefülltes Pokedex mit allen 

150 Pokemon-Spezies! 


-——ı POKEMON «mm 





Wissenswertes und Witziges aus der Welt der Pokemon - 


ab sofort jeden Monat neu! 





monströse Rattikarl. Beide Pokemon durchlau- 
fen eine ziemlich flotte Evolution - und haben 
spätestens ab Stufe 15 die nächsthöhere 


'Daseinsform" erreicht. Schiggy’s Attacken 
bereiten besonders Boden-Pokemon Kopf- 
schmerzen - sind also zu Spielbeginn (denn da 
wimmelt's nur so vor Boden-Pok&mon) Gold 
wert! Im Gegenzug gibt's kaum Monsterchen, 
die ihm ernsthaft gefährlich werden können — 
außer Elektro-Spezies wie 
Pikachu (Nr. 25) oder Pflan- 
zen-Pokemon ä la Knofensa. 
Derweil Euch aber beide 
erst ziemlich spät über den 
Weg laufen, habt Ihr erst 
einmal freie 

Bahn - und 
I jede Menge 









an 
75/ 75 










Kann kein Wässerchen trüben: Der süße 
Rattfratz ist zu Rattikarl mutiert! Nächster 
Evolutions-Stop: Rattiboß. 


"Ich hab’ Dich auch lieb!" 
Simon Krätschmer und 
Busenfreund Pikachu vor 
dem Pokemon-Vulkan der 
diesjährigen ECTS. Pikachu 
WIETTUTTER N ERUTETNTT 
buchstabieren lernen, hat 

ELIZ EIG TE ESTITETE 

LS 1177 Ba 1183 7:17017117111:71 909 


Diesmal: Simon trifft Pikachu - und Trainer-Tips für Einsteiger! 


Eselsbrücke des Monats: 


„Pokemon verbreitet sich 
wie ein Laubfeuer!“ 


(Merke: Feuer schlägt Pflanze!) 


Zeit, Eure Wasserratte tüchtig hoch zu pep- 
peln! Rattfratz ist übrigens ähnlich pflegeleicht: 
Zwar besitzt er im Kampf kaum besondere 
Vorzüge... aber dafür ist er auch ziemlich hart 
im Nehmen. Einzig durchtrainierte Kampf- 
Pokemon wie Machollo kosten ihm den letz- 
ten Nerv.... da gibt er lieber klein bei. Anson- 
sten ist der possierliche Nager unverwüstlich: 
Egal zu welche Elementar-Riege der Gegner 
auch gehört - Rattis Nagezähne beißen sich 
durch fas jedes Material! Ergo: Trainiert den 
Burschen so gut Ihr nur könnt! Ratti dankt das 
Training mit Engelsgeduld und universellem 
Einsatzfeld. Als "normales" Pok&mon ist Ratti- 
fratz ein Gefährte für alle Lebenslagen - für ihn 
ist ein hoher Level Trumpf! 
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Trainer-Tip 3: 


Ihr habt diesen famosen neuen Pokemon in der 
Hosentasche, traut Euch aber nicht so recht, 
das Tierchen loszulassen, weil es mit seinen 
mickrigen drei Erfahrungsstufen keine zwei 
Kampfrunden durchhält? Kein Problem: Wir 
verraten Euch, wie Ihr aus Euren schwachen 
Pokemon von einem Tag auf den anderen rich- 
tige Draufgänger macht. Die Lösung ist simpel: 
Ihr sortiert Euren "Schwächling" in der Liste 
der aktiven Pokemon ganz oben ein. Resultat: 
Das Kerlchen kommt im Kampf immer als 
erster zum Zug — wird aber vorerst nicht 
ELETINTTBOUEIENGANCHWCITERTUTTA RENT) 
aussichtsloses Duell zu stürzen, tauscht Ihr ihn 
flugs gegen einen stärkeren Pok&mon aus - 
und mischt den Widersacher ordentllich auf! 
Trotzdem gibt's am Ende des Kampfes für beide 
Monsterchen Erfahrungspunkte: Euer Sorgen- 
LUIS ERITTETEN ET TE ALTNTRETTTETTS N 
nur einen Trefferpunkt zu riskieren! 





Oliver | Ehrle | 














Square laßt uns freie Hand 


- und nahezu beliebiges Budget! 





Willkommen in der Welt von Final Fantasy: Neben den Pokemon 
widmet fun ab jetzt auch der unsterblichen Fantasy-Serie von 
Square eine eigene Seite pro 
Monat. Die Final Fantasy Chronik 
informiert Euch über die Hintergrün- 
de der Serie, verrät streng geheime 
Kniffe und seziert Final Fantasy VIII 





fun: 


Sowohl in Final Fantasy VII, als auch im neuen 
Abenteuer sind die Guardians das grafisch 
wuchtigste Element: Welche Idee steht hinter 
den magischen Wächtern? 


Yoshinori Kitase: 

Am Anfang des Final Fantasy VIl-Projekts stand 
ein großes Brainstorming: Wir haben alle inter- 
essanten Ideen niedergeschrieben und durch- 
dacht. Einige Kollegen waren der Ansicht, daß 
nicht nur die Helden des Spielers zum Kampf 
antreten sollten: Auch Freunde oder Verbündete 
der Spielfiguren sollten zur Hilfe eilen - so ent- 
standen die Guardians. 


A Director Yoshinori Kitase (rechts) 
koordinierte das Final Fantasy VIll- 
Projekt, Scenario Supervisor 
Kazushige Nojima (links) entwarf 
das Universum des brandneuen 


fun: Square-Rollenspiels. 


Die Guardians-Attacken von Final Fantasy Vll 
sind zwar sehr beeindruckend, nach mehreren Stunden Spielzeit jedoch langwierig. 
Warum konnte man sie nicht abkürzen? 


Yoshinori Kitase: 

Die Grafiker, die sich die einzelnen Guardians ausgedacht hatten, bestanden darauf, 
daß ihre Kunstwerke 
vollständig vorgeführt 
werden. Für Final 
Fantasy Vlllschlos- 
sen wir deshalb 
einen Kompromiß: 
Die Guardians-Ani- 
mationen sind 
grundsätzlich etwas 
kürzer, außerdem 
erhält der Spieler in 
der zweiten Hälfte 
des Abenteuers eine 
Support-Fähigkeit, 
mit der er auch 
während der Guardi- 
an-Attacke in den 
Kampf eingreifen 
kann, 





A Die kreativen Köpfe der Landschafts- und Zauberoptiken in 
Final Fantasy VIlk Links seht Ihr Chefgrafiker Yusuke Naora, rechts 
den Charakter-Designer und "Battle Director" Nomura Tetsuya. 


fun: 


In Sachen Originalität stechen die ulkigen Final Fantasy VIll-Guardians Sabotendar und 
Tonberi ihre pompösen Kollegen locker aus: Wie sind die beiden entstanden? 


Yoshinori Kitase: = 

Ich bin für die beiden verantwortlich: Der Kaktus Sabotendar ist ein Graffiti, das ich in 
meiner Schulzeit an einer Mauer sah und das mich sehr beeindruckt hat. Tonberi sollte 
ein Mischung aus Mensch und Fisch werden: Dabei ist der grüne Gnom herausgekom- 
men... 


Die Höllenteufel-Karte bekommt Ihr gleich auf Eurer 
ersten Mission in der Feuerhöhle: Vermöbelt Ifrit und das 
Blatt gehört Euch. Im Kartenspiel überzeugt der Final 
Fantasy VIl-Veteran durch sein Feuer-Element: Mit ihm 
stecht Ihr jedes Eismonster locker aus. 


24 
Elemental 
Fire 
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Elemental 
N/A 











Ein Passant (in Wirklichkeit die verkleidete Spielerkö- 
nigin) vor der SeeD-Kaserne "Balamb Garden" gibt Euch 
die Karte mit dem fetten Chocobo: PlayStation-Abenteu- 
rer kennen den Dickwanst bereits als Ulk-Guardian aus 
Final Fantasy VII. Mit ihren unausgeglichenen Kampf- 
werten ist die Chocobo-Karte ein Fall für Glücksritter. 





bis aufs letzte Bonusspiel. Daneben versorgen wir alle Fans des 
motivierenden Kartenspiels der SeeD-Kadetten regelmäßig mit 
geheimen Sammelkarten, die Ihr nur einmal im Spiel finden könnt: 
Unser Tipskasten bringt Euch jeden Monat auf die richtige Fährte. 
Zum Einstieg in unsere Chronik haben wir das Entwicklungsteam 
von Final Fantasy VIII in Tokyo besucht und über Guardians, Graffiti 
und monströse Colts ausgequetscht. 





fun: 

Woher kam die Idee 
für das Kartenspiel in 
Final Fantasy VIIR 


Yoshinori Kitase: 
Das Kartenspiel 
wurde ausschließ- 
lich von einem Pro- 
grammierer und 
einem Designer ent- 
wickelt: In Japan 
horten viele Kinder 
Sammelkarten, auf 
der Suche nach der 
perfekten Kollektion. 
Wir wollten einfach 
Elemente des tägli- 
chen Lebens ins Spiel 
übernehmen. Das 
Kartenspiel ist jedoch Nebensache, zu gewinnen gibt es nichts. 





A Vom illegalen Graffiti zum charismatischen Square-Star: 
Sabotendar ist in Japan bereits als Plüschtier und aufblasbarer 
Badegenosse erhältlich. 


fun: 


Warum besitzt Squall diesen monströsen Colt? 


Nomura Tetsuya: Wie Cloud in Final Fantasy VIl sollte auch Squall eine Waffe besitzen, 
die seine Persönlichkeit kennzeichnet. Dies ist jedoch nur mit einer großen Waffe mög- 
lich, wie einem Schwert. Gleichzeitig sollte die Waffe durch Feuerknopfgehämmer stär- 
ker werden: Das ist nur mit mehreren Schüssen zu realisieren und so entstand das Colt- 
Schwer. 


fun: 

Final Fantasy VIll setzt 
wie ein Film auf spekta- 
kuläre Optik und besitzt 
im Vergleich zum Vor- 
gänger eine einfache 
Handlung... 


Yoshinori Kitase: 

Bei Final Fantasy VII 
wurde oft kritisiert, daß 
die Story zu komplex ist 
und viele Spieler sie 
nicht verstehen. Deshalb 
haben wir die Geschich- 
te von Final Fantasy VIll 
so einfach wie möglich 
gestaltet. 





Ast es ein Frosch:oder eine sprechende Gurke? Der grüne 
Tropf Tonbari sollte ursprünglich eine Mischung aus Fisch und 
Mensch werden. 


fun: 


Das Budget eines Videospiels wie Final Fantasy vın gleicht dem einer modernen Film- 
produktion: Wie kommen Sie mit der großen Verantwortung zurecht? 


Yoshinori Kitase: 

Wir arbeiten lediglich mit einem Computer pro Mann, ein paar Stiften und 
Papier — das kostet nicht viel. Die Summe aller Mitarbeiter macht das große 
Budget aus, aber dafür sind wir nicht verantwortlich. Wir sorgen uns mehr um 
die Kritik der Spieler, speziell die Meinung der langjährigen Final Fantasy- 
Fans: Sie haben sich an viele Features gewöhnt, die wir gerade in den Play- 
Station-Abenteuern zugunsten neuer Elemente weggelassen haben. Natürlich 
können wir nicht jeden zufriedenstellen. 


fun: Final Fantasy VIll liegt in den Geschäften. Im Rückblick: Habt Ihr's 
geschafft, all Eure Ideen zu verwirklichen? 


Yoshinori Kitase: 

Jedes Projekt steht unter einem Zeitlimit: Wir haben alles hinein gepackt, was 
in der verfügbaren Zeit realisierbar war. Unsere Firma ist ziemlich flexibel, 
aber Verspätungen von zwei bis drei Monaten sind zu viel, 
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Rollenspiele kann man mögen oder hassen - aber Final Fantasy VI muß man lieben! 
Squaresoft hat gleich zwei Super Nintendo-Klassiker für die PlayStation umgesetzt. 








Rollenspiel 
SITELCHATOT TTS 


Genre 
Anbieter 
Entwickler 
Erhältlich ab 


(Ernättich 25 EEE 


SITEICH U 





Final Fantasy V 


urra - endlich kommen auch jene Rol- 

lenspiel-Fans in den Genuß von Final 

Fantasy V, die der japanischen Spra- 
che nicht-mächtig sind. Bisher war der Super 
Nintendo-Titel nämlich ausschließlich in Fer- 
nost erhältlich - diverse Versuche, den Klassi- 
ker auch in den USA zu veröffentlichen (unter 
dem Titel Final Fantasy Extreme) scheiterten 
oder verliefen im Sand. Doch an Reiz hat Teil 
Fünf auch nach sieben Jahren nichts verloren 
- Spielsystem und "Mach’n platt, Ifrit!" 
Story begeistern wie 
eh und je. Das Gleich- 
gewicht der Welt wird 
durch die vier Ele- 
ment-Kristalle zusam- 


mengehalten: Erde, 
Wasser, Feuer und 
Wind. Durch den 


Absturz eines riesigen 
Meteoriten wird je- 
doch der erste Kristall 
schwer beschädigt - 
das Juwel zerspringt 
in mehrere Stücke. 
Sofort macht Ihr Euch 
mit Eurem namenlo- 
sen Helden (Ihr müßt 
selbst einen Namen 


Per Summon-Befehl könnt Ihr den berühmten Feuer-Patron herbeirufen. 









eingeben) auf den Weg 
zur Absturzstelle, wo Ihr 
die ersten beiden Kum- 
panen rekrutiert — Prin- 
zessin Reina aus dem 
nahegelegenen Schloß 
Tycoon und der alte Galuf 
schließen sich Euch an. 
Dummerweise hat Groß- 
väterchen bei der Er- 
schütterung sein Gedächt- 
nis verloren und kann 
sich nun an nichts mehr 
erinnern. Trotzdem macht 
Ihr Euch zu dritt auf die 
Reise, um herauszufinden, was es mit dem 
mysteriösen Meteoriten auf sich hat. Unter- 
wegs trefft Ihr noch zwei weitere Charaktere, 
erfahrt mehr über die Hintergründe Eurer 
Begleiter sowie die drohende Gefahr: Böse- 
wicht X-Death will die Kristalle zerstören und 
damit die Welt ins Verderben stürzen. Bis zum 
aufregenden Finale ist es aber ein weiter Weg 
und dem feisten Fiesling ist nur mit Mut und 
Kraft beizukommen: Doch schon bald werden 
aus Eurer bunten Truppe echte Abenteurer. 
Beim ersten Kontakt mit den abgesplitterten 
Kristallteilen erhalten Eure Mannen sogar 
besondere Fähigkeiten: Einmal berührt, 
bescheren Euch die Kleinode sogenannte 
Jobs. Die wollen allerdings erst einmal erlernt 


Gut ver- 


steckt, aber Ihr 
habt ihn trotzdem 
gefunden: 

Der schwarze 
Chocobo! 


I OANIEL 
127-507, 703 
I Galuf 
Far is 





Final Fantasy II 
(nicht getestet, heutige Wertung: 10 von 10) 


Wenn schon Retro, dann richtig! Wer nach den beiden 
Klassikern auf den Oldie-Geschmack gekommen ist, 
sollte sich unbedingt Final Fantasy Il besorgen. In dem 
ersten Super ‘Nintendo-Teil der Rollenspiel-Reihe 
schlüpft Ihr in die Haut des Ritters Cecil, Anführer der 
Red Baron-Luftflotte. Im Namen des Königs sammelt Ihr 
(um nicht zu sagen "stehlt Ihr") auf der ganzen Welt 
Kristalle. Doch schon bald erkennt Cecil das Unrecht 
und verläßt das Königreich. Es folgt ein grandios 
abwechslungsreiches Abenteuer - geniale Story und 
clever ausgearbeitete Charaktere inklusive. 





Final Fantasy VIII 
(Test in fun 11/99, Wertung: 10 von 10) 





Der jüngste Final Fantasy-Ableger hat bis auf eine fes- 
selnde Storyline nicht mehr viel mit den Vorgängern 
gemeinsam. Genre-Fans bemängelten den fehlenden 
Handlungsfreiraum und die Geradlinigkeit - für Tech- 
nik-Fetischisten hingegen war's das reinste Fest. 
Pompösere Monsterbeschwörungen und effektgela- 
denere Lichtspielereien habt Ihr in noch keinem Rol- 
lenspiel gesehen. Anhänger der Serie und Genre-Neu- 
linge greifen gleichermaßen zu! 




















Huh? The same 
the 
amplifier? 


Reina: im örtlichen Hotel Eure Kräfte auf oder ersteht 
neue Waffen und Rüstungen. Doch hier ist 


Vorsicht geboten: Leider wißt Ihr beim Kauf 


Cid who built 
erystal 


Endlich am Ziel: 
Die Party ist bereit für 
die Schlacht mit X- 
Death. 








werden, ehe Ihr Magie und andere Spezial- 
kräfte einsetzen könnt. Teilt Ihr einem Charak- 
ter einen bestimmten Job zu, schlüpft der in 
das zugehörige Fertigkeiten-Kostüm und kann 
nun nach Belieben die entsprechende Sonder- 
fähigkeit anwenden. Zieht Ihr die hübsche Ver- 
kleidung allerdings wieder aus, ist auch die 
"Ability" wieder weg. Um also den Job ord- 
nungsgemäß zu lernen, meuchelt Ihr fleißig 
Monster: Im Kampf erhaltet Ihr ‘dann Ability- 
Points - so steigt Euer Job-Level an. Danach 
dürft Ihr die Garderobe wechseln und Eurem 
Charakter die erlernte Fähigkeit zuordnen - 
und der lernt bereits Abilitys des nächsten 
Jobs. Was sich hier so kompliziert anhört, ist 
im Grunde ziemlich simpel und schnell verin- 
nerlicht. Die Auswahl an Jobs ist groß: Vom 
obligatorischen Magier bis zum naturverbun- 
denen Jäger ist alles dabei. Den Zauberer gibt's 
sogar gleich in verschiedenen Ausführungen: 
Während der Schwarze Magier beispielsweise 
ausschließlich Angriffszauber vom Stapel läßt, 
regeneriert der weiße Kollege die Party mit 
Heilsprüchen. 

























Aber nicht nur im 
Kampf sind die erlern- 
ten Jobs von großer 
Hilfe. So erkennt Ihr 
als Dieb versteckte 
Geheimgänge oder 
rennt in vierfacher 
Geschwindigkeit 


+ Drache oder 
Chocobo? Beide bringen 
Euch flugs über die Welt — 
der schwarze Vogel fliegt 
sogar über Berge. 


Reina: 


I’m afraid we 


nicht, ob das ausgewählte Werkzeug besser 
ist als das, mit dem Ihr bereits ausgerüstet 
seid -— ebensowenig gibt es eine „Optimal"- 
Option zum automatischen Ausrüsten mit den 
stärksten Waffen. Überlegt Euch also gut, in 
welches Schwert oder welchen Brustpanzer 
Ihr investiert. Neben Weapon- und Item-Shop 
findet Ihr aber noch einen besonders wichti- 
gen Laden: Der Magic-Shop bietet sämtliche 
Zaubersprüche für die verschiedenen Magier 
an (von weiß bis rot). Habt Ihr die Zauber nicht 
käuflich erworben, könnt Ihr sie im Kampf 
auch nicht anwenden - egal, wie lange Ihr den 
entsprechenden Job erlernt. Die Dungeon- 
Pirsch läuft wie gewohnt ab: Hin und wieder 
werdet Ihr per Zufall in einen Kampf ver- 
wickelt (inklusive einem neuen grafischen 
Effekt - PlayStation-only also), findet Ihr eine 
Schatztruhe oder speichert Ihr an einem spezi- 
ellen Save-Point ab bzw. benutzt ein Zelt, um 
die Party zu heilen. Vielseitig zeigen sich Eure 
wackeren Helden bei der Wahl ihres Trans- 
portmittels: Mal flattert Ihr auf dem Rücken 
eines Drachen durch die Lüfte, mal benutzt Ihr 
einen zahmen Chocobo als Reit- oder Flugtier. 
Außerdem dürfen natürlich die obligatorischen 
Luftschiffe nicht fehlen - Fans von Käpt'n 
Nemo freuen sich 
zudem über die 
U-Boot-Variante. 


Kennt Ihr aus 
FFVIII: Ehe ein 

freundliches Mon- 
ster seine Dienste 
anbietet, müßt Ihr es 
im Kampf besiegen. 


DANIEL 
Reina 
Galuf 


must ask you to please 


stop amplifying 
the Water Crystal! 





Der "Summo- 
ner" ruft im 
altbekannten 
Stil verschie- 


>> Zwei bessere Rollenspiele wer- 
det Ihr nicht im Bundle finden.<<_ bunte 


durch die Lande. Die 
Fantasy-Welt 





dene Hilfs-Monster herbei - Final Fantasy VIII- 
Kenner werden sich an die Guardian Forces 
erinnert fühlen. Die zahlreichen weiteren Jobs 
sorgen für Abwechslung im Pixel-Gemetzel: 
Ob Ninja, Samurai, Ritter, Mönch oder Berser- 
ker - die Feindesbrut hat nichts zu lachen. 


bietet alles, was der 
Genre-Fan sich wünscht: Schmucke Städte 
zum Einkaufen und Plaudern, düstere Dunge- 
ons zum Erforschen und fantastische Fortbe- 
wegungsmittel zum Reisen - so machen Rol- 
lenspiele Spaß. In der Stadt holt Ihr nicht nur 
Hinweise von der Bevölkerung ein, Ihr frischt 


Defeater 






The meteorite 
Imonsters are after 


the crystal. 
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Final Fantasy VI 


m Verwirrung von vorneherein zu 

vermeiden: Final Fantasy VI ist kein 

bisher unveröffentlichter Teil — US- 
Zocker kennen den Rollenspiel-Klassiker 
unter dem Titel Final Fantasy Ill. Bereits 1994 
sorgte das Mammut-Rollenspiel für offene 
Münder bei den Super Nintendo-Spielern. Der 
Grund: Eine für damalige Verhältnisse unüber- 
troffene Grafik, die wohl genialste Storyline 
aller Zeiten und eine unheimlich atmosphäri- 
sche Sounduntermalung. Kein Wunder also, 
daß Final Fantasy Ill bzw. Final Fantasy VI 
noch heute in unserer Referenz-Liste auf 
Platz 1 steht. Wer Squaresofts Meisterwerk 
damals verpaßt hat, hat nun die Gelegenheit, 
in die mystische Welt der Luftschiffe, Choco- 
bos und Espers abzutauchen. Aber fangen 
wir von vorne an: Zu Beginn steuert Ihr ein 
noch) namenloses Mädchen in einem 
schweren Battle-Mech durch die Kohlenmi- 
nenstadt Narshe. Euer Ziel: Die gefrorene 
Esper im Bergwerk finden. Begleitet werdet 
hr von zwei Soldaten des Imperiums - sie 
sollen aufpassen, daß Ihr keine Dummheiten 
macht. Aber was ist überhaupt eine Esper? 
000 Jahre nach einem erbitterten Krieg, 


Pmzeum.... — © + |+ LEINE 


Express oder Flug- 
Fähre? Die Fort- 
bewegungmittel in 
Final Fantasy VI 
sind obligatorisch. 











TERRA 
MOG 








Mann 


gegen 
Mammut: 
Cyan wird 
dem Urvieh 
gleich die 
Stoßzähne 
neu forma- 
tieren! 


dem "War of Magi", gelten die myste- 
riösen Wesen eigentlich als ausgestor- | 
ben - und nun taucht eine der Krea- | 
turen wieder auf. Grund genug für das | 
damals siegreiche Imperium, in Unruhe 
zu geraten - schließlich soll sich ein sol- 
ches Desaster wie in der Vergangen- 
heit nicht wiederholen. Kaum habt Ihr 
die Esper im letzten Minenschacht auf- 
gespürt, beginnt diese, ein seltsames 
Licht auszustrahlen - und während das 











>> Nobuo Uematsus Kompositionen sind melodisch und 


atmosphärisch wie kaum ein anderer Videospiele-Score. << 





unbekannte Mädchen das von der Kreatur 
ausgehende Blitzgewitter ohne Schaden 
absorbiert, ergreifen die impe- 
rialen Soldaten Wedge und 
Vicks die Flucht. 

Spätestens jetzt dürftet Ihr 
schon vollkommen gefesselt 
vor dem Bildschirm sitzen! 
Final Fantasy VI zieht einen 
regelrecht in den Bann, so 
mitreißend sind Atmosphäre 
und Story. Jedenfalls gibt sich 
die junge Dame mit den über- 
natürlichen Kräften bald als 


3 j Riecht nach verbrannter Echse... 
E2 Gibt's heute Reptilien-Ragout? 
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Terra zu erkennen - das Abenteuer kann 
beginnen. Auf der Flucht vor dem Imperium 
trefft Ihr allerlei hilfsbereite Menschen, die 


Extra für Samm- 
ler hat Squa- 
resoft ein paar 
nette Bonus- 
Gimmicks mit 
auf die Final 
Fantasy VI-CD 
gepackt. In 
einem speziel- 
len Menü könnt 
Ihr unter ande- 
rem sämtliche 
FMV-Sequen- 
zen bewundern 
(sofern freige- 
schaltet), Art- 
works sowie Storyboard-Skizzen ansehen und Statisti- 
ken über alle Gegner aufrufen - da lacht das Freak- 
Herz! 
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M-Def 
M-Evud 
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E Anspielung auf Gore-Held Jason? Edgar zückt die Kettensäge... 


TERHA 
DANTEL 
B=sle]-12 
IBE-7=1-5 48 
Soso... Kefka kämpft 


mit unfairen Waffen... beam to burn Ihe village of 


Mobliz, to the east. 
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nach und nach Eure Party ver- 
stärken. Die Beweggründe 
Eurer Gefolgsleute sind ver- 
schieden: Während Schatzsu- 
cher Locke einfach auf ein 
Abenteuer aus ist, hat sich 
König Edgar bereits selbst den 
Rebellen verschrieben - der 
Jochschaft des Imperiums und 
dem Machthunger von Anfüh- 
rer Kefka muß ein Ende gesetzt 
werden. Die hübsche Celes wiederum ist 
ehemaliger Offizier des Imperiums und Marti- 
al-Arts-Künstler Sabin ist auf der Suche nach 
sich selbst - warum also nicht gleich mit in 
den "Krieg" ziehen? Insgesamt 14 Charaktere 
könnt Ihr im Laufe des Spiels rekrutieren, und 
jeder bringt seine ganz individuellen Kampf- 
techniken mit ein: Während Cyan ein Meister 
des Schwerts ist, zückt Spielernatur Setzer 
während einer Schlacht die Karten. Der wilde 
Gau hingegen erlernt die Fähigkeiten der 
Monster, der geheimnisvolle Shadow benutzt 
Waffen als Wurfwerkzeug und Kult-Maskott- 
chen Mog verwirrt den Gegner mit seinen 
Tanz-"Künsten" - sofern er nicht über seine 
eigenen Füße stolpert. Aber nicht alle Charak- 
tere laufen Euch einfach so über den Weg - 
Multitalent Gogo 
und Sasquatch 
(das amerikani- 
sche Pendant zum 
Yedi) Umaro sind 
gut versteckt. 
Überflüssig, zu 
erwähnen, daß 
jeder Eurer Ver- 
bündeten seine 
eigene Hinter- 


" EDGARE Hm... 
Ivhat’s that 


"Na, na, na! Wir wollen mal nicht übertreiben!" Großmaul 


Kefka kriegt schon noch seine Abreibung... 





grundgeschichte hat: Immer wieder erfahrt 
Ihr in Zwischensequenzen mehr über die Ver- 
gangenheit Eurer Freunde - mal mystisch, 
mal traurig, aber immer bewegend. Klar, daß 
nicht alle 14 Digi-Streiter in einer Party Platz 
finden! Maximal vier Mannen dürft Ihr in 
Eurer Gruppe aufnehmen - der Rest wartet 
in Setzers Luftschiff brav auf Ablösung. 
Freunde aufregender Massenschlachten dür- 
fen sich aber freuen: Hin und wieder können 
sich bis zu zwölf Kämpfer, aufgeteilt in drei 
Trupps, mit dem Feind kloppen - dann wird 
per Knopfdruck zwischen den Partys hin- und 
hergeschaltet. Neben ordinären Schlag- 
attacken und den individuellen Spezialtechni- 
ken könnt Ihr selbstverständliich Magie 
anwenden. Doch will die Zauber-Kraft erst 
mal erlernt wer- 
den: In jedem 
Magie-Stein 
schlummert eine 
andere Esper (das 
Imperium hat die 

















armen Seelen 
dort "einge- 
schweißt') mit 


besonderen 
Fähigkeiten. 


| Während Euch 

Shiva Eismagie 

beschert, verleiht Euch Ifrit die Kräfte 
des Feuers - je länger Ihr einen 


| Magiestein equippt habt, desto mehr 
| Zauber erlernt Ihr. Wer aber langwieri- 
ges Herumlaufen und endloses Mon- 
sterschlachten erwartet, kann beru- 
A higt werden: Final Fantasy VI bietet 
| Abwechslung pur! Egal, ob Ihr Euch 
von einem Wasserfall in die Tiefe 
reißen laßt, einen schwebenden Kon- 
| tinent erforscht, Euch eine Oper 

anseht, einen Tintenfisch (die Rede 
ist von Nervensäge Ultros) im freien 


Fall bekämpft, Euch von einem riesigen Mon- 
ster verschlucken laßt, mit einem Geisterzug 
eine Fahrt ins Jenseits antretet, gigantische 
Mech-Walker steuert, in einem Alptraum 
gefangen seid, Euch als Kaufmann oder Sol- 
dat verkleidet, auf einer Lore durch einen 
Minenschacht heizt, die Welt der Espers 
erforscht, auf Tauchkurs geht oder Cid 
gesund pflegt (ja, er ist wieder dabei!) - hier 
wird's nicht langweilig!! Einzig in der zweiten 
Welt gibt's ein paar Längen, aber die kann 
man bei allem Gebotenen ruhigen Gewissens 
verschmerzen - vor allem, da andere Rollen- 
spiele bereits dort aufhören, wo die zweite 
Hälfte von Final Fantasy VI beginnt. II 


Eäbas Mammut die Party zu töten gedenkt, derweil 
Ihr dem Biest den Hintern versengt. 


„Mit dieser Kollektion geht für Final Fantasy-Fans 
ein Traum in Erfüllung: Endlich könnt Ihr den fünf- 
ten Teil der genialen Rollenspiel-Serie mit engli- 
schen Texten genießen - langwieriges Wälzen 
diverser Übersetzungen aus dem Internet gehört 
der Vergangenheit an. Und wäre schon dieser Titel 
Grund genug, sich die CD zu holen, zerstreut die 
Genre-Referenz Final Fantasy VI alle Zweifel. Rol- 
lenspiel-Fans müssen diesen Titel einfach gespielt 
haben! Genre-Neulinge, die erst mit Final Fantasy Vll 
den Einstieg in die Welt der Hit-Points und Zauber- 
sprüche gefunden haben, sollten sich von der 
antiquierten Optik aber nicht abschrecken lassen. 
Schließlich geht es in einem Rollenspiel in erster 
Linie um die Story — und da ist Final Fantasy VI 
eben nach wie vor die Nummer 1. Der Sound 
jedoch muß sich auch vor neueren Produkten 
nicht verstecken: Veraltete MIDI-Klänge hin oder 
her, Nobuo Uematsus Kompositionen sind melo- 
disch und atmosphärisch wie kaum ein anderer 
Videospiele-Score. Wer gelegentliche Verzöge- 
rungen während der Kampfsequenzen verschmer- 
zen (Stichwort "Daten nachladen") und auf aus- 
führlichste Anleitungen sowie umfangreiche 
Weltkarten verzichten kann (Freaks haben eh noch 
die Booklets der Super Nintendo-Versionen), 
erhält eine 1:1-Umsetzung zweier grandioser Klas- 
siker — und einen Soundtrack-Sampler gibt's 
gleich dazu. Holt Euch die geniale Compilation 
also am besten sofort - zwei bessere Rollenspiele 
werdet Ihr nicht im Bundle finden. Damit ist Final 
Fantasy Anthology die neue Referenz - hoffen wir, 
daß Final Fantasy IX wieder ähnlich perfekt wird 
wie Final Fantasy VI.“ 
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a Suikoden Il 

















Verrat, Intrigen und Kriegsschicksale: Konami setzen ihr japanophiles Rollenspiel-Epos 
fort - diesmal mit noch mehr Charakteren und noch mehr Schlachtengetümmel! 















n der Suikoden-Welt ist wieder mal 

Krieg. Gerade haben die Herrscher von 

den "City-States" und den "Highlands" 
ein Friedensabkommen unterschrieben, da 
meldet sich auch schon der nächste Unru- 
hestifter zu Wort: Prinz Luca aus den High- 
lands hat mit dem Frieden nicht viel im 
Sinn. Der langhaarige Manga-Psychopath 
hat ein Faible für Gewalt, und damit sein 
martialisches Hobby jetzt nicht ins Hinter- 
treffen gerät, greift er zu einer Kriegslist: 
Um seine Landsleute aufs Neue gegen die 
friedlichen Nachbarn aufzuwiegeln, greift 
der Fiesling seine eigenen Truppen an - 
unter dem Banner des Feindes versteht 
sich... Die Reaktion des kleinen Mannes ist 
wie erwünscht: Kaum ist die Tusche auf 
dem Friedensabkommen getrocknet, wird 
es auch schon in der Luft zer- 
rissen - und gemeinsam steht 
man wie.ein Mann hinter Prinz 
Luca, denn der macht sich 
beim königlichen Daddy 
prompt für einen Vergeltungs- 
schlag stark. Pech für Eure Hel- 
den, daß sie von der gemeinen 
Intrige Wind bekommen: Als 
Soldaten der "Highland Unicorn 
Brigade" sind Euer Alter Ego 
und sein Freund Jowy eigent- 
lich nur kleine Lichter... aber 
wie der Zufall so will, belau- 
schen Eure Anime-Youngsters 
Luca und einen seiner Offiziere 
beim Ränkeschmieden. Aber 
es kommt noch schlimmer: 
Anstatt Fersengeld zu geben, 
wollen die beiden - frech wie 
Oskar - ihren Vorgesetzten zur 
Rede stellen. Klar, daß der nur 
ungern beim Hochverrat X. 
ertappt wird... und den beiden 4 








Damit hat der 
Schlangen-Ober- 


die Kampfrune aus [Entwickler 
der Tasche - und 





gekreuzt! 





Bevor Ihr die magischen Runen im Kampf einsetzen könnt, müßt Ihr zu einem 











Runenmeister: Hier werden die mystischen Klunkersteine "spirituell geschliffen". 


N En k Genre Rollenspiel seine halbe Garni- 

motz nicht gerech- = 
net: Euer Held holt |Anbieter BORN BAT: Pan 
hetzt. Also rettet 


sich das Duo mit 


schon werden die |Efhältlich ab einem beherzten 
magischen Klingen Preis EI Sprung in die 


Gischt eines Was- 
serfalls (die Niagara-Ausga- 
be)... aber damit sind sie 
noch längst nicht aus dem 
Schneider. Prinz Luca ist hart- 
näckig - und Eure beiden 
Helden ständig auf der 
Flucht. Ein neues Zuhause 
finden die flüchtigen Jugend- 
freunde erst im Söldner-Fort 
von Haudegen Viktor. Der 
brummige Kommandant ver- 
pflichtet Euer Duo kurzer- 
hand für seine Truppe - und 
kaum habt Ihr Euch von den 
Strapazen der Flucht erholt, 
da winkt auch schon der 
erste Auftrag: Ihr sollt neue 
Söldner anwerben! Gesagt, 
getan: Eure Party tippelt in 
althergebrachter Rollenspiel- 
Manier über eine zweidi- 
mensionale Landkarte, klap- 
pert die benachbarten Städte 
nach willigen Mitstreitern ab 
und schlägt sich mit allerlei 
Pixel-Gezücht herum. Ihr 
kennt das Spiel: Ihr seid 
gerade noch guter Dinge 
durch die Pampa marschiert, 
da tut sich plötzlich und ohne 
jede Vorwarnung der Bild- 
schirm auf. Heraus kraucht 
eine Sippschaft der mon- 
strösen Sorte — bunte Pixel- 
Biester auf dreidimensiona- 
lem Terrain, die mit einem 
flotten Kameraschwenk ins 
rechte Licht gerückt werden 
und sich knurrend die Lef- 
zen lecken. Gut für Eure 
Truppe, daß sie bis zu sechs 
Mitglieder faßt: Wo der Final 
Fantasy-Spieler mit nur drei 
Kämpfern auskommen 
muß, da kann der Suikoden- 
Held taktisch aus dem Voll- 
en schöpfen. Und das übri- 
gens in aller Gemütsruhe. 
Wollt Ihr Euren nächsten 
Schachzug ordentlich planen 
und nebenher. noch behag- 
lich einen Kaffee schlürfen? 
Kein Problem: Auch im 
zweiten Suikoden-Teil wird 
Runde für Runde gezogen - 
Ihr habt also jede Menge 
Zeit, um Euch zwischen den 






Euer Held heilt seinen angeschlagenen Kumpan — 
mit einem zauberhaften Lichteffekt. 


einzelnen Menü-Punkten zu entscheiden und 
mal so richtig ausgiebig im Rucksack herum- 
zukramen. Denn wenn Ihr Eure Ausrüstung 
vor der Schlacht anständig sortiert habt, dann 
lohnt der Griff in die Tasche: Außer Waffen 
und Heiltinkturen findet Ihr dort auch allerlei 
Zauberwerk - allem anderen magischen Tand 
voran mystische Runensteine. Wie Rüstung 
und Waffen ist kein Runenstein mit allen Cha- 
rakteren kompatibel — und leidet nach zu aus- 
giebiger Benutzung unter Verschleißerschei- 
nungen. Aber wer mit den zauberhaften 
Reserven klug haushält, für den sind die fun- 
kelnden Kleinodien mehr als nur nettes Zier- 
werk: Einmal vom örtlichen Runenmeister auf 
die Aura Eures Helden abgestimmt ('spirituel- 
les Fein-Tuning" sozusagen), ist der anhängli- 





Eure Party faßt 
bis zu sechs Cha- 
raktere gleichzei- 

tig, überzählige 
Mitstreiter warten 
im Wirtshaus — und 
können jederzeit 
gegen aktive Grup- 
penmitglieder aus- 
getauscht werden. 















(erschien zu seligen Super- 
Nintendo-Zeiten) können 
manche Figuren ihre Angriffe 
koppeln - und über das 
Unite-Kommando gleich "doppelt" so beherzt 
über den Gegner herfallen. Die Kombination 
der Charaktere bestimmt die Wirkung 
ihrer Kombo: Wer zusammen mit Schwe- 
sterchen Nanami die Family-Attack einlei- 
tet, der fällt mit Fächer und Nunchaku 
über einen einsamen Gegner her. Kämpft 
Euer Held dagegen an der Seite von 
Kumpel Jowy, gibt's zwar nicht gar so 
heftig eins auf die Mütze - aber dafür 
müssen alle Gegner auf einmal ein- 
stecken! Noch wirkungsvoller: Bogen- 
schütze Kinnison und Wolfshund Shiro 
heizen den Widersachern mit der Loyal- 
Dog-Attack ein. Resultat: Ihr peilt einen 
Feind an - und alle, die zufällig in der sel- 
ben Reihe herumlungern, bekommen'’s 








che Stein nur noch 
mit einer magi- 
schen (und oben- 
drein ziemlich kost- 


fun generation Al; \J&H] 





>> Hier sind Helden noch Helden ,;.: 
und Monster noch Monster. << 


auch ab. Ihr 

es sicher 
schon: Auch in Sui- 
koden Il will jede 





spieligen) Hau-Ruck-Aktion wieder loszube- 
kommen. Und habt Ihr einmal sämtliche Ener- 
giereserven des okkulten Schmuckstücks auf- 
gebraucht (die obligatorische Ruhepause im 
Gasthof schafft Abhilfe), dann haben Eure 
Kämpfer immer noch ein paar Tricks auf 
Lager: Wie in Squaresofts Chrono Trigger 


Sind die 
beiden Haupt- 
charaktere: 
Euer Held 
(links hinten) 
und Jugend- 
freund Jowy. 


Entscheidung sorgfältig vorausgeplant sein — 
denn Konamis Vorzeige-Rollenspiel ist ein 
Genre-Vertreter der alten Schule. Vogelper- 
spektive, Kopffüßler-Sprites und Dungeon- 
Hatz sind vielleicht nicht mehr ganz zeit- 


In einer kleinen Stadt: Die Suikoden-Siedlungen sind 
für Einkaufsbummel und das übliche Schwätzchen gut. 


gemäß, aber noch immer für einen Ausflug 
gut. Und wenn die Entwickler dann auch noch 
Design-Schmankerl wie strategische Massen- 
schlachten (Shining Force-inspiriert) oder aku- 
stische Schocker eingebaut haben, kann man 
die technischen Sparmaßnahmen getrost ver- 


schmerzen. I 












„Okay, Suikoden Il ist kein Final Fantasy - will es 
aber auch gar nicht sein. Denn in einer Zeit, wo digi- 
tales Artwork mehr zählt als Spiel-Design, da kommt 
ein Spiel wie Suikoden der Rückbesinnung auf ver- 
gessene Tugenden gleich. Gemeint sind Handlungs- 
freiheit, Entdeckergeist und die Suche nach dem per- 
fekten Charakter: Allesamt Werte, die in der "schönen 
neuen" Final Fantasy-Generation Opfer des techni- 
schen Holocausts geworden sind. Wenn Blondschopf 
Jowy und Euer Wuschelkopf mit großen Kulleraugen 
in die Runde schauen, dann werden Erinnerungen an 
die gute alte Zeit wach. Hier sind Helden noch Hel- 
den, Monster noch Monster - und dürfen Dungeons 
noch so verzwickt sein, daß man sich hoffnungslos 
darin verläuft. Aber Achtung: Jeder, der die wunder- 
bare Welt des Rollenspiels erst mit Final Fantasy VII 
lieben gelernt hat, für den ist Konamis japanophiles 
Epos ein Kulturschock. Auch wenn man die Figuren 
liebevoll gezeichnet, die Kampf-Terrains in 3D model- 
liert und die Runenzauber mit hübschen Lichteffekten 
versüßt hat - unter dem Strich bleibt nicht mehr 
als eine 2D-Kulisse auf gehobenem 16-Bit- 
Niveau. Wirklich zeitgemäß ist nur der Sound- 
track: Stücke, die abwechslungsreicher und 
voluminöser abgemischt sind, haben wir noch 
in keinem anderen Rollenspiel gehört. Manch- 
mal entwickeln die Schallwellen ein richtiges 
Eigenleben...” 
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Guitar Freaks 





























Packt die Gitarren aus! Nach DJs und Discos-Mäusen 
ruft Konami nun die Rocker auf die Bühne. 





Zeit zum 


Posen: Erscheint 
die goldene Gitar- 
re neben Eurem 

Akkord, reißt 
Ihr das Instru- 
ment senk- 

recht in die 
Luft. 





Genre 
Anbieter 





n Japan 
mutiert 
Beatmania 
zur Jugendbewe- 
gung: Nach millio- 
nenfach verkauften 
Varianten und Updates, 
sowie der 


83388 
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Erhältlich ab 
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baren Publikum. Musikalisch steht 
Guitar Freaks im krassen Gegensatz 
zu den Beatmania-Spielen: Statt Bre- 
akbeat-, Trance- und Techno-Tönen 
dominieren im neuesten Konami-Streich 
Rock'n'Roll und Blues, Metal und Hardcore- 
Punk. Mit der Gitarre in der Hand fühlt Ihr Euch 
wie Van Halen: Die drei Tasten am Gitarrenhals 
kombiniert Ihr zu sieben verschiedenen Akkor- 
den, die als bunte Symbole am Bildschirmrand 
von oben nach unten laufen. Der Rhythmus- 
Hebel (am Korpus) steht für das "Picking" der 





cal'-Variante Dan- 
ceDanceRevoluti- 






‚Lets get Phys >> Mit Guitar Freaks zaubert Konami 
Stage-Feeling ins Wohnzimmer. << 








on, erweitert 

Konami seine Serie zum 

Instrumental-Spektakel. Disco- 
und Dance-Freaks werden seit 1998 bedient, 
im März kamen die Freunde handwerklich tra- 
ditioneller Musik an der Reihe - statt in die 
Musikschule pilgern die Nachwuchs-Rocker 
jetzt in die Spielhalle. Dort geht's (dank Guitar 
Freaks und DrumMania) inzwischen zu wie in 
einer Walldorf-Musikstunde, wenn der Lehrer 
mal kurz rausgeht. Gestern in der Spielhalle, 
heute im Wohnzimmer: Die PlayStation- 
Umsetzung von Guitar Freaks orientiert sich 
spielerisch am Original-Beatmania, d.h. Ihr 
müßt der Musik nicht nur folgen (wie in Dance- 
Dance), sondern verändert die Musik durch 
Euren Einsatz. Die Rythmusinstrumente 
(Schlagzeug, Bass) kommen von CD, die aus- 
druckstarke Gitarre steuert Ihr bei - Fingerfer- 
tigkeit, Takt- und Rythmusgefühl entscheiden 
über den Klang und die Stimmung im unsicht- 








imaginäre Seiten: Ihr schrammelt nach oben 
und unten und werft so ultraschnelle Hardcore- 
Riffs (oder gefühlvolle Balladen) ins Publikum. 
Zu besonders impulsiven Passagen leuchtet 
neben Euren Akkorden ein Gitarren-Symbol: 
Wie ein Aerosmith-Veteran reißt Ihr die Gitarre 
zum Soli in die Luft - der eingebaute Neigungs- 
sensor bucht Euch massig Bonuspunkte gut, 
das Publikum rast! Gemeisterte Stücke über- 
nehmt Ihr vom Arcade-Modus ins Freestyle- 
Menü, wo Ihr ohne Lampenfieber Eurer musi- 
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Selbst ist der Musiker: Im Songeditor schneidert 
Ihr den Liedern eigenen Solis und Riffs auf den Leib. 


kalischen Ader folgt. Wer selbst die höllisch 
schweren "Highspeed'-Lieder beherrscht und 
alle 25 Musikstücke durchspielt, entdeckt den 
geheimen Liedereditor, mit dem Ihr eigene 
Riffs entwerft und einspielt. MM 


„Mit Guitar Freaks zaubert Konami Stage-Feeling ins 
Wohnzimmer: Die vereinfachte E-Gitarre macht Euch " 
den Einstieg leicht, Spieler mit Gitarren-Erfahrung 
beeindrucken dagegen schon beim ersten Gig mit 
leidenschaftlichen 12-Hit-Combos. Wer den Posing- 
Bonus möchte, der sollte vorher zerbrechliche I___ 
Gegenstände beiseite räumen: Krümmt Ihr Euch im 
Solirausch am Boden, geht jedes Porzellan im 
Umkreis von drei Metern zu Bruch. Ohne Gitarre las- 
sen Euch Metal, Surf-Punk und Blues jedoch kalt, 
schnelle Stücke sind via Pad zudem unspielbar. Die 
unspektakuläre Optik (in der Mitte des Bildschirm 
laufen stark abstrahierte Comic-Animationen und 
2D-Einzelbilder ab) kommt der Konzentration zugute: 
Mächtige Special-FX oder gar FMV-Sequenzen hät- |_ 
ten Euch wohl aus dem Takt gebracht. Dafür stimmt 
der Sound (falls Ihr Gitarrenmusik nicht fürchtet), 
das Spielprinzip (Combos sorgen für den guten 
Klang) und die Steuerung: Zusammen mit der Dance- |h 
Dance-Matte (ebenfalls von Konami) ist die Freak- 
Gitarre für uns das Zubehör des Jahres!“ 








SPIEL 
spieipessn SPASS 











PlayStation 














Flirten, kämpfen, schmieden: In Thousand Arms vermischt Red ungewöhnliche 
Stilelemente und kreiert dadurch ein zauberhaftes Rollenspiel. 



































Bei Thousand Arms sind die nützlich für den 
Ausbau der Waffen: So müßt Ihr Euch regel- 
mäßig mit einem Mädel verabreden, mit dem 
Ihr ausgiegig flirtet und dabei an Geschenken 
und Komplimenten nicht spart. Je nach Qua- 
lität Eurer Anmachversuche, gewinnt Ihr die 
Zuneigung des Mädchens. Und durch eben 
diese kann Meis beim Schmieden seines 
Schwertes neue Eigenschaften und Kräfte auf 
die Waffe übertragen. Wichtige Dialoge wer- 
den nicht nur per Sprachausgabe unterlegt, 
sondern auch mit bildschirmfüllenden Anime- 
Portraits in Szene gesetzt. Speichern könnt Ihr 
auf der Weltkarte oder an eigens dafür einge- 
richteten Save-Points. MM 


Front 7 ATTACK 
Back & STANDBY 
Aal 
F.ATTACK 
STANDBY 


ollenspieler kennen die Problema- 
tik: Erst läßt sich monatelang kein 
Rollenspiel am Horizont blicken, 
dann erscheint plötzlich jede Woche ein 
weiterer Genre-Vertreter. Von Red/Atlus 
kommt mit Thousand Arms ein Spiel, das 
sich besonders an Fans traditioneller 
Abenteuerkost richtet. Der Held hört dies- 


Bewegt den Helden einfach so lange hin und her, bis ein 
Kampf kommt. Im Kampf einfach immer nur X drücken (Attack, 
Standby, usw.) , bis er gewonnen ist. 

























wie 


Mit Hilfe einer Karte findet Ihr Euch in den Gassen 
problemlos zurecht. 


mal auf den Namen Meis Triumph und ist ein 
Schmied, der seinen Job allerdings mehr 
schlecht als recht ausübt. Als seine Heimat- 
stadt Kant eines Tages vom Dianovan Empire 
angegriffen wird, müssen er und alle Einwoh- 
ner fliehen. So gelangt er schließlich in die 
Stadt Boyzby, wo er auf Sodina trifft. Wie der 


Allerdings stellt sich nur ein Charakter 
der Heldentruppe aktiv dem Feind: Die 
anderen Kameraden stehen etwas 
abseits im Hintergrund und bleiben von 
direkten Angriffen der Monster ver- 
schont. Sie können aber den "Vorder- 
mann" mit Zaubersprüchen oder hilfrei- 





Zufall so will, u: r chen Items unter- 

ist sie die >>Ein interessantes Feature sind stützen. Ein ü | 5 

Sch "ad Pr &; Rß ana „Thousand Arms dürfte besonders jene zufrieden- 

= - = es  Verabredungen mit zahlreichen a ah Shen = stellen, die mit Hi-Tech-Rollenspielen & la Final 
erunmten .. arakter IS Fantasy VIII auf dem Kriegsfuß stehen. Zuweilen 

Schmiedes R Mädchen. << außerdem jeder- erinnert die Grafik an frühe 32-Bit Tage: Bei den 





Jyabil. Der nimmt 
Meis sogleich 
unter seine Fitti- 
che. Doch schon 
nach kurzer Zeit 
überstürzen sich 
die Ereignisse, 
und Meis steht vor 
der Aufgabe, das 
bösartige Diano- 
van Empire zu 
besiegen. Die Gra- 
fik orientiert sich 
am 32-Bit-Stan- 
dard, Städte, Häu- 
ser, Dungeons und 
die Oberwelt be- 
stehen aus Poly- 
gonen. Innerhalb 
der Städte erkundet Ihr Häuser, sprecht mit 
deren Einwohnern und verpulvert das hart 
erkämpfte Geld in den örtlichen Shops. Die 
Kampfseauenzen werden in 2D präsentiert. 
Ähnlich wie bei Tales of Destiny stehen sich 
die Gegner in Form von Sprites gegenüber. 


Der Bildschirm läßt sich 
in den Städten mit den L-& R- 
Buttons rotieren. 
























zeit gegen den aktiven 
Kämpfer austauschbar. 
Gebt Ihr ein Kommando 
ein, so tickt zunächst ein 
Zeitlimit. Steht das auf 
Null, kann der Angriff 
per Button-Druck gestar- 
tet werden. Ein interes- 
santes Feature, das aus 
japanischen Dating- 
Simulationen stammt, 
sind Verabredungen mit 
zahlreichen Mädchen. 


Kämpfen solltet Ihr also kein optisches Effekt-Feu- 
erwerk erwarten. Das Gameplay ist solide und 
die Story reizvoll. Die Einbindung von Elementen 
aus japanischen Dating-Simulationen ist eine 
ebenso frische, wie spielerisch sinnvolle Idee. 
Zur packenden Atmosphäre tragen besonders die 
gut inszenierten Anime-Sequenzen bei. Davon 
abgesehen besitzt die Story ausreichend Drama- 
turgie, um Euch motiviert ans Pad zu fesseln. 
Thousand Arms mag vielleicht etwas im Schatten 
von Suikoden Il, Xenogears und Final Fantasy VIII 
stehen. Trotzdem versprüht es stellenweise eine 
Aura wie zu glanzvollen 16-Bit-Zeiten. Wenn Ihr 
Euch Lunar, Tales of Destiny oder Magic Knight 
Rayearth zugelegt habt, dann sollte Thousand 
Arms ganz oben auf Eurer Einkaufsliste stehen. 
Thousand Arms - ein Rollenspiel mit Charme!" 
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Front Mission 3 





Roboterfeldzug mit Tradition: Wie die bekannten Final Fantasy-Rollenspiele 
stammt auch die in Japan enorm populäre Front Mission-Serie aus der \ 
Nintendo-Phase der Square-Firmengeschichte. 








Front Mission (1995) 

Im Front Mission-Debüt entzün- 
det der größenwahnsinnige 
: Driscoll einen Konflikt zwi- 
schen den "United States of the 
New Continent" und der asiati- 
schen "Oceania Community 
Union". Die isometrischen 
Schlachtfelder sehen bereits 
so ähnlich aus wie im neuen Front Mission 3, nur die 
Duell-Animationen kommen noch ganz ohne Polygone 
und 3D-Kamerafahrten aus. Helden und Bösewichte 
schuf der japanische Künstler Amano - nicht nur des- 
halb ist dieses Nintendo-Modul ein Klassiker. 















= Gun Hazard (1996) 

Auch im inoffiziellen Sequel 
‘ agieren filigran gezeichnete 
: Amona-Helden (mit deutschen 
Namen wie Albert oder Emil) 

: vor technisch-militaristischem 
F Hintergrund. Gun Hazard gibt's 
wie Front Mission nur als japa- 
nisches Nintendo-Modul. Es ist 
im Gegensatz zum Vorgänger aber kein Strategiespiel, 
sondern ein horizontal scrollender Shooter - der 
schwächste Teil der Serie. 


Front Mission 2 (1997) 
Mit Front Mission 2 kehrt Squa- 
re zum bewährten Spielprinzip 
zurück, paßt dabei aber die 
Grafik an die Leistungsfähigkeit 
der PlayStation an: Die Spiel- 
runden auf isometrischer Karte 
werden durch 3D-Kampfse- 
quenzen unterbrochen, in 
denen sich Spezialattacken zu wuchtigen Combos 
steigern. Wie beim ersten Front Mission (und allen fol- 
genden Teilen) steht neben der verschlungenen Hand- 
lung die Konfiguration der Kampfroboter im Vorder- 
grund: Jedes einzelne Körperteil wird individuell mit 
Nah- und Fernkampfwaffen bestückt. 


Front Mission Alternati- 
ve (1997) 

Die Square-Hühnen marschie- 
ren erstmals in Echtzeit, direkte 
Kontrolle über einzelne Waf- 
-  fensysteme habt Ihr jetzt nicht 
mehr: Statt Schritt für Schritt zu 
_ kommandieren, weist man den 
dreiköpfigen Squads Wegpunkte zu und beobachtet 
ihren 3D-Vormarsch. Die beschränkte Interaktion ist 


az, 


gendem Soundtrack werden "nur" 240.000 Einheiten 
abgesetzt. Die in der afrikanischen OAC-Sphere ange- 
siedelte Echtzeit-Simulation bleibt ein Experiment, das 
Square nicht weiterverfolgt. 





88 ke Serge 


eine faszinierende Alternative zu amerikanischer 
Echtzeitstrategie, für den Massenmarkt aber zu unge- 
wöhnlich. Trotz guter Benutzerführung und hervorra- # 


Straßenkontrolle im 21.Jahrhundert - leider könnt Ihr 
die japanische Verwarnung vom Mechcop nicht verstehen. 


och vor 

Final Fanta- 

sy Tactics 
hatte der japanische 
Hersteller durch das 
Mech-Epos erste 
Erfahrung mit Stra- 
tegiespielen gesam- 
melt - und dabei viel 
Talent bewiesen: 
Aufgrund des Erfol- 
ges in Japans ist 
Front Mission 3 
eigentlich bereits der fünfte 
Teil der Serie (siehe Kasten). 
Da für den PAL-Markt keine 
Übersetzung erhältlich oder 
angekündigt ist, entgeht Euch 
die Rahmenhandlung sowie 










In Rauch und Flammen gehüllt: 
Die 3D-Duellanimationen zeigen 
Euch jeden Treffer im Detail. 









>> Auch das jüngste Front Mission ist ein 
Strategiespiel mit hohem Langzeitreiz. << 


(Arme und Beine, 
Schultern und Torso) 
verfügt über eine 
bestimmte Hitpoint- 





der E-Mail-Verkehr mit anderen Spielfiguren. 
Von den japanischen Intermezzi abgesehen, 
ist Front Mission 3 für Kenner der Serie aber 
spielbar: In den Ausrüstungsmenüs wird jede 
Veränderung an Euren Robotern grafisch dar- 
gestellt, auf dem isometrischen Schlachtfeld 
sorgt die vorbildliche Benutzerführung für 
Klarheit: Eure vierköpfige Mech-Truppe steht 
in jeder Schlacht Robotern, Panzern und Flug- 
vehikeln gegenüber und darf rundenweise 
(also ohne Zeitdruck) planen und ziehen. 
Klickt Ihr einen Roboter an, schaltet dieser in 
den Bewegungsmodus - farbige Felder mar- 
kieren seine Reichweite. Sobald der Mech 
wieder zum Stehen kommt, ist der Menü- 
punkt "Angriff" aktiviert: Ihr entscheidet Euch 
für eine geeignete Waffe und einen Feind im 
Radius. Vor der Schlacht habt Ihr Eure Robo- 
ter mit verschiedenen Waffensystemen 
bestückt, Raketen für die Entfernung, Feuer- 
waffen für mittlere Distanz, Faust oder 
Schlagstock für den Nahkampf. Je nach Aus- 
gang der Duelle können diese Waffen auch 
verloren gehen: Jedes Eurer Körperteile 
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Menge. Sind die HPs z.B. Eures rechten Arms 
weg geballert, hängt nur noch ein Stahlskelett 
aus der verwundeten Schulter. Am Ende einer 
Schlacht taumeln meist nur noch Wracks über 
das Schlachtfeld. Wie in einem Rollenspiel 
sammeln Eure Helden Erfahrungspunkte und - 
levels sowie Spezialfähigkeiten für den 
Kampf: Der "Zoom"-Skill erhöht Eure Treffer- 
wahrscheinlichkeit, "Double" legt eine zweite 
Attacke nach, "Tackle' ist ein rabiater Rempler 
mit dem vollen Körpergewicht. Die Auswir- 
kungen Eurer Waffen und Skills (die sich zu 
wüsten Combo-Ketten steigern) seht Ihr in 
den 3D-Duell-Sequenzen: Die Kontrahenten 
werden bildschirmfüllend eingeblendet, jeder 
Schuß oder Schlag detailliert animiert. II 


"Durch die Möglichkeit Mechs individuell auszu- 
statten und durch Erfahrung-Levels zu verbessern, 
ist auch das jüngste Front Mission ein komplexes 
Strategiespiel mit hohem Langzeitreiz. Den zahl- 
reichen Einstellmöglichkeiten steht zum Glück 
eine gelungene Benutzerführung gegenüber, mit 
der sich Mechs flott und unkompliziert bewegen 
lassen. So scheitert Ihr bei Front Mission 3 nicht 
an einer undurchsichtigen Steuerung, sondern - 
wie's sich gehört - an fiesen Feinden und taktisch 
tückischen Situationen." 
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Konkurrenz für Coolboarders & Co.! THOs MTV Sports Snowboarding 


MTV Sports 
Snowboarding 





Genre 
Anbieter 
Entwickler Radical Entertainment 


Erhältlich ab 


Trend-Sport 











schließt mühelos zur Genre-Elite auf. 


och immer ist Nintendos 1080° in 

Sachen Snowboard-Spielen das Maß 

aller Dinge. Einzig die Coolboarders- 
Reihe kann mit dem Miyamoto-Meisterwerk 
mithalten: Der dritte Teil für die PlayStation 
und die Dreamcast-Version mit dem 
Anhängsel "Burrrn!" (NTSC-Test in fun 11/99) 
überzeugten selbst kritische Konsolen-Boar- 
Die Weitsicht des Snowbo- Bei 
ard-Spektakels ist beindrucke 





„ chen Lens- 
Flares 

machen die 
Tricks dop- 


In Nor- 


wegen wird 
auch nachts ' 
und bei 

Schneefall 
geboardet. 


der. Doch siehe da: Still und heimlich werkelte 
Radical Entertainment an MTV Sports Snow- 
boarding - und mit der Lizenz des populären 
Musiksenders ließ es sich anscheinend gleich 
noch einmal so gut programmieren. Aber der 
Reihe nach: Die Aufmachung des Titels ist 
sehr stylish. Für den guten Ton sorgen 
bekannte Acts wie Ministry, Fear Factory oder 
Face to Face, für authentisches Snowboard- 
Feeling stehen Euch Decks bekannter Firmen 
(Forum, K2 und Libtec) zur Verfügung. Über 
schlichte, aber 


nd! solch herrli- ®# 





















trieksen und rumprobieren. Habt Ihr Euch 
warm gefahren, wird's ernst: Die Qualifikation 
zur "MTV Challenge" will bestanden werden. 
Zuerst entscheidet Ihr Euch für einen Athleten 
nach Wahl, wobei jede Altersgruppe vertreten 
ist: So hat die hübsche Anna erst 22 Jahre auf 
dem Boarder-Buckel, während unser Favorit 
Hendy (ein waschechter Rastafari aus Jamai- 
ka!) mit 40 Lenzen der Oldie des Feldes ist. 
Calvin ist mit neun Jahren das Nesthäkchen 
der Sportlerriege, die 15-jährige Sakura, der 








übersichtliche >> MTV Sports Snowboarding - der 
‚Überraschungs-Hit dieser fun! << 


Menüs gelangt 
Ihr zu den einzel- 
nen Spielmodi. 
Im freien Training macht Ihr Euch mit dem 
Handling der sechs Brett-Artisten vertraut, übt 
fleißig sicheres Fahren und wagt erste Stunts. 
Die führt Ihr mittels geschickter Pad-Kombina- 
tionen aus - Fans von Activisions Tony Hawk's 
Skateboarding finden sich ruckzuck zurecht. 
Vom halsbrecherischen 900° bis hin zum 
gekonnten Railslide könnt Ihr jeden erdenkli- 
chen Trick ausführen. Dazu nutzt Ihr die zahl- 
reichen Schanzen und Obstacles: Die Pisten 
sind gespickt mit Mini-Rampen, Half-Pipes 
und Baumstämmen - Ihr könnt nach Belieben 








28-jährige Karl 
und der 19-jähri- 
ge Mitch run- 
den das fidele 
Sextett ab. Um 
die Qualifikation erfolgreich zu absolvieren, gilt 
es 20000 Punkte einzuheimsen. Auf vier der 
insgesamt sechs Kurse (die letzten zwei müßt 
Ihr erst freispielen) legt Ihr einen Stunt nach 
dem anderen auf's rutschige Polygon-Parkett, 
bis Ihr die erforderliche Punktezahl erreicht 
habt. Fairerweise habt Ihr unendlich viele Ver- 
suche und lernt nebenbei Tücken und Vorzüge 
des jeweiligen Parcours kennen (u.a. in USA, 
Norwegen, Neuseeland). Beim Turnier geht's 
dann richtig zur Sache: Hier müßt Ihr alle 
Facetten des Snowboarding beherrschen, um 


| Eine der Disziplinen in der 
"MTV Challenge": Ein heißes 
Wettrennen gegen die CPU-Kon- 
kurrenz. 








eine Chance auf den 
Gesamtsieg zu 
haben. Beim Wett- 
rennen (gegen zwei 
harte Gegner) zählt 
einzig und alleine die 
Geschwindigkeit, 
während die Trickab- 
fahrt und die "Big Air'- 
Schanzen (furios: drei 
aufeinanderfolgende 
Riesen-Rampen) Eure 
Stunt-Künste bean- 
spruchen. Nach jeder 
Disziplin wird abge- 
rechnet, nur wenn Ihr 
konstant gute Plazie- 
rungen erreicht, dürft 
Ihr vom MTV-Cup 
träumen. 

Habt Ihr genug 
von den CPU-Boar- 
dern, fordert Ihr einen 
Kumpel zum "Head-to- 
Head'-Duell heraus 
oder bastelt Euch mit 
dem Editor einen 
eigenen Skate-Park. I 





"MTV Sports Snowboarding - der Überraschungs- 
Hit dieser fun! Nach kurzer Eingewöhnungszeit 
brettert Ihr mit einem Affenzahn die hervorragend 
designten Pisten herunter. Die Steuerung lässt 
selbst Neulingen eine Chance auf fulminante 
Tricks und technisch gibt's kaum etwas auszuset- 
zen. Die 3D-Engine kommt ohne häßliche Grafik- 
blitzer oder Ruckelorgien aus, und der Digi- 
Schnee sieht auch wirklich aus wie Schnee - 
Snowboard-Fans fühlen sich gleich wie zu Hause! 
Die gelungenen Spielmodi konnten uns tagelang 
ans Joypad fesseln: Um den MTV-Cup zu erringen, 
müßt Ihr Euer Konterfei fast fehlerfrei manövrie- 
ren, und habt Ihr ihn erst einmal gewonnen, blei- 
ben ja noch die restlichen Athleten - und mit 
denen spielt sich's gleich ganz anders. Besonders 
gut gefallen hat uns der Editor: Hier könnt Ihr Euch 
die abgefahrensten Kurse zusammenbasteln und 
mit aufgedrehter Musik (die's wirklich in sich 
hat!) Eure Fantasiestrecken hinunter rasen. Fans 
der Sportart greifen ohne zu zögern zu!" 
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er hat als kleiner Junge nicht mit 

einer Modelleisenbahn gespielt 

und davon geträumt, einmal 
Lokomotivführer zu werden? Klar, für die mei- 
sten unter uns blieb 
dieser Wunsch ver- 
wehrt. Dank Taito dür- 
fen sich nun auch Nin- 
tendo 64-Besitzer die- 
sen Traum erfüllen - 
neidisches Schielen 
auf die PlayStation-Ge- 
meinde ist somit hin- 
fällig. Die fährt schon 
seit sechs Monaten 
mit Densha de GO! 2 
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über das 
japanische 
Strecken- 
netz, die Sei 
Nintendo-Version ist eine 1:1- 
Umsetzung des ersten Teils. Des- 
halb hat sich am eigentlichen 
Spielprinzip auch nichts geändert 
- Ihr schlüpft immer noch in die 
Kluft eines hochmotivierten Lok- 
führers. Und wer glaubt, daß dies 
ein lockerer Job ist, wird in Dens- 
ha de GO! eines besseren 
belehrt: Ihr müßt in Bahnhöfen 
am richtigen Punkt halten (extrem schwer!), 
Signale und Schilder beachten und natürlich 
einen Blick auf den Fahrplan werfen. Lauft Ihr 
mit Verspätung im Bahnhof ein, hagelt's 
reichlich Strafpunkte. Dies sind nur einige 
Auszüge aus dem Leben 
eines Zugführers - es jst 
jedenfalls aufregender, als 
man glaubt. Grafisch haut 
Densha de GO! nieman- 
den vom Zocker-Hocker, 
immerhin wurde aber das 
japanische Eisenbahnnetz 
originalgetreu nachemp- 
funden - wo in der Realität 
ein Wohngebiet steht, fin- 
det ihr auch in der skurri- 
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len Eisenbahn-Simulation Polygon-Häuser. 
Richtig Spaß macht Densha de GO! erst mit 
dem stilechten Steuerpult - das besorgt Ihr 
Euch am besten gleich mit. Für Fans skurriler 
japanischer Spiele ist der Titel ein echter 
Geheimtip - doch auch als Party-Gag ist Dens- 
ha de GO! unübertroffen! I 








it 280 km/h über die Landstraße 
jagen und alles, was genauso 
schnell ist, mit dem Schlagstock 
von der Piste prügeln - lange hat's gedauert, 
doch nun bekommen alle Nintendo 64-Besitzer 
endlich auch ihre Road Rash-Version. Doch 
anstatt die Serie mit einem "indirekten” drit- 
tenTleil fortzusetzen, hat man sich auf seine 
Wurzeln besonnen und die Nintendo 64-Fas- 
sung dem Spieldesign des ersten Teils ange- 
paßt. Denn im Gegensatz zur rennlastigen Play- 
Station-Fortsetzung Road Rash 3D sind die Kei- 
lereien zwischen den Fah- _ 
rern wieder Hauptbestand- 7 
teil des Spiels und die Wahl —u 
der richtigen Waffe ent- 
scheidet oft über Sieg oder 
Niederlage. Damit man 
Nagelkeule, Elektrostab 
und Reizspray aber auch 
effizient einsetzen kann, 
verteilt sich das gesamte 
Fahrerfeld nun nur noch 
auf wenige hundert Meter, so daß man sich 
auch nach mehreren Stürzen wieder problem- 
los an die Spitze setzen kann (wie lange man 
dort bleibt, ist allerdings wieder eine ganz ande- 
re Sache...). Freunde von "Sugar Ray” oder 
"The Mermen” werden sich freuen zu hören, 
daß fast alle Tracks von Road Rash 3D ihren 
Weg auf das Modul gefunden haben und 
zusammen mit den (seltenen) Sprachsamples 
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3.0 JENN 


| in guter Qualität erklingen. 
Wer außerdem noch ausrei- 


parat hat, kann sich zu viert im 
umfangreichen Mehrspielermo- 
dus um den Road Rash-Pokal 
prügeln. All das gäbe eine wun- 
derbare Mischung ab, wenn der 
Spielspaß nicht beträchtlich 
durch zwei große Mankos getrübt werden 
würde: Grafik und Animation. Während die flüs- 
sige aber detailarme Grafik noch nicht sonder- 
lich viel von Texturen gehört zu haben scheint, 
wirken die Animationen der Biker geradezu 
unfreiwillig komisch. Ganz egal, ob sie nach 
einem Sturz kilometerweit über die Piste schlei- 
fen oder einen kräftigen Schlag mit dem Base- 
ball-Schläger verpaßt bekommen, die Animation 
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chend Freunde und Controller 





bleibt immer gleich bzw. findet überhaupt nicht 
statt. Zu einem echten Hit hat es also leider 
nicht gereicht, aber wer seine ästhetischen 
Ansprüche etwas zurückschraubt, wird mit 
Road Rash 64 trotzdem sehr zufrieden sein. I 
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Dreamcast PAL incl. kosten! ER ‚499,00 


Controller Dig-Duak- een (Horn) se ‚grün, Klar. 25 
Memory Card IMEG (EXONY). “ 
Memory Card 1MEG (Sony). 
Multi Tap (Mehrspieler-Adapter). 
RGB-Kabel+Stereo-Audio-Out+Video-Out. 0, 
X-Ploder (Cheat Cartrige für Expansionsport)......99,90 
SATURN PLAYS TATI in (ei ; PeR Be YA N RE i 
SOFTWARE HIP) EINGETROFFEN B 15 .. Gehäuse lackiert (camouflage, blue, black; 
" Azure Dreams. (Rollenspiel)... Re 
Bass Landing mit Dual-Shock- “Angel u us. 
Black Bass w Blue Marlin us (Angelsim).. 
Brave Fencer Musashi us (Action-RPG 
Breath of Fire 3 Itd.Ed. (Drachen 15cm,Pin.. 
Capcom Generations Vol.1-5 jp (Collection 
Chokobos M. Dungeon 1+2 jp .(Rollenspiel 
Chrono Chross jp (Rollenspiel).. 
Chronotfigger jp (Rollenspiel)... 
Clock Tower 2 us (Adventure 01.11.99). 
Dark Tales jp (Adventure)...... 
Densha de Go 2 (U-Bahn-Sim) 
Dino Crises (Horror-Adventure 28.10.99). 
Dewprism jp (Rollenspiel)........... 
Echonight 2 jp (Horror-Adventure). 
Exiting Bass 2 (Angelsimulation)... Silent Hill di/engl. (official 
Final Fantasy 8 (Rollenspiel - ab 27.10.9).. S Soul Reaver dt (official). 
Final Fantasy Antologies (FF586).............. Wild Arms dt (unofficial) 


































Deutsche Löungsbücher........ 
Englische (us) Lösungsbücher.. 
z.B. R 
Dino Crises us (official by Brady/Prima)......... 39,90 
Ehrgeiz us (official)........ Sr 

Jade Cocoon us (official 
Legend of Legaya (official 
Lunar the Silverstar us (off.-incl. Sticker). 
Lunar the Silverstar us (unofficial) 
Metal Gear Solid dt (official). 
ES CH STE e le) 
Star Ocean us (official). 


ab 9,90 
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Hot D. 2 Gunset (Ego Shooter). 

Pr Hydrothunder (Powerboatracing). 
lintendo 64 SOUNDTRACKS inoomming (Shooter)... 

Metal Gear Solid (dt).19,90 Jeremy Mc Grath Supereross. Motocross) 

Metal Gear Solid (jp).39,90 King of Fighters Dreamm““jp. (Fighting). 


















Resident Evil Langrissa Millenium jp (RPG).. Fish on Bass jp (Angel Simulation), R e R 
Resident Evi Milenium Soldier (Expandable Formel 1 °99 (Racing)... EINAL FANTASY vl Ill 
= Resident Evil \ Monaco Grand Prix 2 (Racing Trading hu 
)) EIEIE TEN Final Fantasy Tactics... 7990 i Wallscrolls (Stoffposter), 
Final Fantasy 7(4CDs)109,90 Figur 28 cm (Squal/Rhinoa). 59, 90 









Final Fantasy 8(4CDs)109,90 NFL Blitz (Sports)... Galerians us (Horror-Adventure 3CDs). Figur 36 cm (Squall/Rhinoa).79,90 



















Frontmission 3 jp. ighting).. Grandia us (Rollenspiel) 

Silent Hill (d ‚1990 Psychic Force 2012, jp (SD-Fighting). Gran Turismo (Race)..... 

Silent Hill (jp) 49% Rainbow 6 us (Action)... Gran Turismo 2 (Race - ab 24.11.99). 

[0- SiS} ü Indy Jones und der Turm v. Babylon (Adv. 
)reamcast Dino Crises (jp Jade Cocoon Tamamayu (Rollenspiel). 





Y111,175 


221-240 88 00 


oder 0221-240 88 03 oder 0221-240 00 89 


Red Line Racer (Race).. 





;oundtracks 























Kensei - Sacred Fist (Fighting).. 
Sega Rally 2 (Race).. King of Fighters '98 jp (Fighting 
Shadow Man (Adventure).. .119,90 La Fantome de | ‘Opera jp (Anime-Adv. 
Snow Surfers (Sports)... 99,90 Langrisser 485 jp (Rollenspiel) perfect Edition... ‚149,90 
99,90 Le Mans 24 Stunden (Race) 99,90 Animania - das Manga-Magazin 
Legend of Kartia (Strategie). 99,90  Armitage III Vol. 1-3... 
Legend of Mana jp (Rollenspiel Baoh - der Besucher (OmU - ab 18) 
Lunar: the Silverstar CE us (RPG) 12/0 0)0 Se 11011 2-0 5 80(071,10)) 
Lunar 2: Etemal Blue jp (Rollenpiel).. Bubble Gum Crises Hurican Live 2032/33 je 19,90 
Metal Gear Solid (Adventure)........ Dark Side Blues (OmU)... Buche) 
Metal Gear Solid Missions (Adventure). D. Hunter Yohko 1-2 (OmU) 


: 5 ng 
” ; BUS f . .139,90 Metal Siug jp (Jump'n Shoot)... EI Hazard Vol. 14 (di)..... 
LERIDE: er: 3 “2 j i “ Option Tuning Car Battle 2 jp (Race! 
‘ (Racing). 
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Evangelion Box (OmU) 
Parasite Eve us (Adventure) ind. Lösungsbuch....... 144,90 Evangelion Re-Edition Vol. 1-4 (Omu) 
Parasite Eve 2 jp (Adventure - 12/99). Final Fantasy Vol. 1-2 (Om engl.U) 
Rainbow Six (Action)... Ghost in the Shell (dt)..............- 
Resident Evil /R.E. D.C.(Homor-Adventure) Gun Smith Cats Chapter 1-3 (OmU), 
Nemesis us (Horror-Adventure). High School Detectives (Omu 
Rival Schools 2 jp (Fighting), Icer One Vol. 1-2 (OmU).. 
Saboteur (Adventure). } [ae 10(0/,110)% 
Saga Fontier us (RPG by Square).. 89,90 Okami Vol. 1-2 (OmU). 
Saga Frontier 2 jp (RPG by Square) Patlabor Vol.1-2 (dt). 
Silent Hill (Horror-Adventure)......... Plastic Little (OmU).. 
(US-Version). 169,90 Shadow Madness us (Rollenspiel Record of Lodoss War 1-4. 
erschiedenen Farben!) Shaolin us (Action)... Sol Bianca. 
of Fighters R-1.....149,90 Star Ixiom jp (Shooter). Streetfighter 
Star Ocean- Second Story us (Rollenspiel) Tenchi Myjo Vol. 1 2 (OmU 
Tail Concerto us (Adventure)... The Hakkenden Vol.1-4... 
Thousend Arms us (Rollenspiel). Wedding Peach Box 1 (dt) „99, 
Toca 2 (Tourenwagenrennen).. yoma Ss of the Undead (OmU - ab 18,).49, 49,0 
Tony Hawks Skateboarding (Sports & N 
Tunguska (Adventure 
Valken 2! jp (Action). 
WCW. Mayham (Wrestling 
Wu Tang Clan (Fighting). 
Yacht B. Game 5 Ir 
Youngblood..... 
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GRAN T TURISMO 2 


THE REAL DRIVING SIMULATOR 








Spörts - Goff), ..89,90 Xenogears us (Rollenspiel) 
RYCARD-AUFKLEBER FÜR DIE PLAYSTATION - KOSTENLOS MIT JEDER BESTELLUNG! 


Zülpicher Str. 7 
Tyrellsestraat 13 
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Gran Turismo 2 





Gran Turismo 2 - Die erste spielbare Demo-Version im Leser-Preview. 








Nils Kedeinis 
Bart 
Hamburg 
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Schüler 


Reiten, Schwimmen, Lesen und auf 


Fotos so dämlich wie möglich aussehen 
PlayStation, Nintendo 64, Dreamcast (US) 


aß ausgerechnet mir das Gran 

Turismo 2-Preview zugeteilt 

wurde, hat einerseits Gewinner 
und andererseits Verlierer. Der Gewinner, klar, 
bin ich, der als einer der Ersten Gran Turismo 
2 anspielen durfte. Die Verlierer sind eindeu- 
tig die fun-Macher, die aufgrund von Zeit- und 
Redakteurs-Mangel, den Titel wohl nicht 
mehr in diese Ausgabe bekommen hätten 
und jetzt mit meinem Bericht leben müssen. 
Wohl oder Übel. Nun aber zur Demo, zu der 
es, um es vorwegzunehmen, eigentlich nur 
sehr wenig wirklich Neues zu erzählen gibt. 
Gran Turismo ist und bleibt Gran Turismo. Frei 
nach dem Motto "Never change a game that 
sells" wurde am Gameplay kaum etwas geän- 
dert. Wer also schon den Vorgänger hasste, 
den kann auch der zweite Teil nicht bekehren, 
soviel ist schon so gut wie sicher, auch wenn 
bisher nur der Arcade-Modus spielbar war. 
Damit sich der User auch optisch nicht fremd 





fühlt, gleicht außerdem die Grafik 
des Sequels, der des Vorgängers 
wie ein Tomb-Raider-Teil dem ande- 
ren. Aber was kann an dieser Grafik 





bekannt: Neben den japanischen 
Reisschüsseln finden sich nun 
auch u.a. Kraftfahrzeuge aus den 
Häusern Daimler, Volkswagen 
und Audi im Gran-Turismo- Fuhr- 
park wieder. Daß die Wagen 
nach wie vor hervorragend aus- 
schauen und die Replays noch 
immer eine Augenweide sind, 
muß man eigentlich nicht mehr 
erwähnen. 

Nur soviel: Es wurde nichts 
'"verschlimmbessert'. Man darf 
gespannt sein, ob zumindest der 
Gran-Turismo-Modus mit Neuig- 
keiten aufwartet, ansonsten 
liegt das Kaufargument wohl ein- 
zig und allein bei neuen Strecken 
und zusätzlichen Autos. Ob das 
allein ausreichen wird, wage ich ganz 
bestimmt nicht zu bezweifeln, denn Sequels 
zu guten Spielen ohne jede Innovation ver- 
kaufen sich ja dennoch wie verrückt. Da kann 


überhaupt noch verbessert werden? Die Sony demnach garantiert nichts falsch 
Optik ist genial und die Hardware so langsam machen. 

aber sicher ausgereizt, daher . —— 

muß man das einfach ver- \ 

schmerzen. Am Dröhnen der * ED 5: 

Motoren ist ebenfalls keine Ian 4 


spürbare Veränderung einge- 
treten. Die Geräuschkulisse 
unterstützt die Atmosphäre 
wie in Teil eins perfekt. 
Anwählbar waren leider 
nur drei Wagen und eine 
Strecke. Tagsüber durch Rom 
brettern, ohne großes Ver- 
kehrsaufkommen: Welch ein 
Spaß! Die Gegner bieten .: 
Euch ordentlich Paroli und 
auf jedem der drei Schwierig- 
keitsgrade sind harte Positi- 
onskämpfe angesagt. Den 
Auto-Narren sicher schon 








Gute Zeiten, 


schlechte Zeiten 





Licht und Schatten liegen bei GZSZ dicht beieinander. 





Das dies nicht bloß eine leere Phrase ist, 
machte mir dieses Zwei-Tage-fg-Schnupper- 
praktikum mehr als deutlich: Eben noch mit 
Gran Turismo 2 die "Freude am Fahren" 
genossen, und gleich darauf bei Gute Zeiten, 
schlechte Zeiten die schier endlos tiefen 
Abgründe der TV-Hölle auf der PlayStation 
erforscht. Und das war wahrlich kein Zucker- 
schlecken, denn etwas derart stumpfsinniges 
hat man selten erlebt. Das Gameplay läuft in 
etwa folgendermaßen ab: Man klickt sich 
durch die einzelnen GZSZ-Locations, liest 
sich die gelinde gesagt schwachsinnigen Dia- 
loge durch (oder besser nicht), und sucht, 
wenn es nicht mehr weitergeht, in den ande- 
ren Räumen nach Gegenständen. So sah es 
zumindest im ersten "Level" aus, bevor sich 
die PlayStation auf wundersame Weise aus- 
schaltete. Weshalb ist klar: Dazu, dieses 
achwerk des Spieleteufels länger als 20 
inuten zu spielen, kann man glücklicherwei- 
se niemanden zwingen, deswegen gibt's 
schließlich die Menschenrechte. Und 
Unschuldige, freiwillig und zudem ohne 
Bezahlung für die fg-Schreibende wie mich, 
schon gar nicht! Es war vielmehr ein kleiner 
Jux um deutlich zu machen wie hart das 
Leben als Redakteur sein kann, obwohl ein 
Spiel wie dieses unter "normalen" Umständen 
wohl kaum den Weg in die fun gefunden 
hätte. Ach ja, mein Fazit: Fans greifen selbst- 
verständlich zu solange der Vorrat reicht, 
denn das Spiel bewegt sich qualita- 

iv auf demselben Niveau wie die N 

Ra 





Serie. In diesem Sinne: 
Viel Spaß!” 


Potentielle Wertung: | 
I von IO 





mußt du mir helfen. Ich habe nönlich die tollste 
der letzten zehn Jahre gemacht 


Warum zum...? 


Im größten Videospiele-Forum 
Deutschlands (www.maniac-online.de) 
"postete" ich einen kleinen Beitrag wegen 
der erneuten Konzeptänderung der fun, 
woraufhin sich ein Mitverantwortlicher 
(Stephan Girlich) zu Wort meldete und wir 
ins Gespräch kamen. Während wir uns 
dann über Heftschwerpunkte und andere 
Inhaltsfragen unterhielten, äußerte er 
(wohl aus einer Art "Bierlaune" heraus) den 
Vorschlag, ich könne ja ruhig mal vorbei- 
schauen und mir die fun-Redaktion etwas 
genauer ansehen. Ein paar E-Mails später 
hieß es dann gar, ich sollte mich bei der 
Gelegenheit mal nützlich machen und 
“irgendwas Preview- /Review-mäßiges" 
zur nächsten fun beisteuern. Da es außer- 
dem hieß, mir blieben sämtliche Kosten 
erspart, nahm ich widerwillig an. Gesetzt 
dem Fall, die fun geht (obwohl sie meinen 
Artikel abdrucken) nicht pleite, werden in 
Zukunft noch weitere fun-Leser die Chan- 
ce bekommen ins Redaktionsleben bei 
CyPress reinzuschnuppern und hier auf 
diesen Seiten Ihren Senf zum Besten zu 
geben. Ich kann es nur wärmstens emp- 
fehlen, denn mir hat es durchaus eine 
Menge "fun" bereitet! MM 


Redaktion fun generation 
Leser schreiben für Leser 
Max-Planck-Str. 13 

97204 Höchberg 
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CRASH TEAM RACING 


GUTE MENSCHEN KOMMEN IN DEN HIMMEL, 
BEUTELRATTEN AUFS TREPPCHEN... DAS WAHN- 
WITZIGE KART RACING MIT SUPERSTAR CRASH 
BANDICOOT IN SEINER VIERTEN GROSSEN ROLLE. 
FILMREIFE SCHLACHTEN MIT BIS ZU VIER 
MITSPIELERN. VON SPANNUNGSGELADENEN 
ZWEIKÄMPFEN BIS HIN ZUM HOLLYWOODREIFEN 
SHOWDOWN MIT RAKETEN UND SPRENGSTOFF. 


„BRILLANTE GRAFIK, GENIALER SOUND UND 
INNOVATIVES GAMEPLAY ...“ (OPM 10/99) 


„CRASH BANDICOOT STARTET EINE 
ZWEITE KARRIERE ALS KART-FAHRER.“ 
(PLAYSTATION POWER 4/99) 


„ÜPPIG AUSGESTATTETER FUNRACER 
MIT... DEM TYPISCHEN CRASH-FLAIR.“ 
(PLAYSTATION GAMES 07/99) 


..HITZIGE MULTIPLAYER-SCHLACHTEN 
SIND VORPROGRAMMIERT.“ 
(PLAYSTATION — DAS FUN-MAGAZIN 11/99) 


HIER TTTTER 
C0C0, CORTEX, TINI UND VIELE MEHR 


PLAYSTATION-POWERLINE: 01 90/578 578 (1,21 DM/MIN.) 
WWW.PLAYSTATION.DE 
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> "T'llbe waiting for you...here" 


Mit diesem Zitat aus Final Fantasy VIII 
(Boah! Import, wie unanständig) läßt sich 
meine Gefühlslage wohl am besten beschrei- 
ben: Lange habe ich gewartet, jetzt ist sie 
wieder da, die neue "alte" fun generation. 
Erstmal möchte ich Euch zu dem sicherlich 
harten Entschluß beglückwünschen, nach nur 
sechs Ausgaben neuer Konzeptionierung die- 
selbige wieder über den sprichwörtlichen 
Haufen zu schmeißen und zu den harten 
Wurzeln zurück zu kehren. Das "Bannert'-Kon- 
zept war (trotz einiger Macken) nicht 
schlecht, doch schlicht und einfach an die 
"falschen" Leute gerichtet, außerdem war die 
original Freak Generation (von meinem Stand- 
punkt als langjähriger, ambitionierter und 
spaßsuchender Videospielfreak) einfach um 
Klassen besser! Also kann ich Euch nur 
sagen, wie glücklich ich nun wieder bin! Toll! 
Freude! Endlich sind wir wieder eine Fami- 
lie... (Ich glaube ich übertreibe etwas...). Na 
ja, auf alle Fälle wißt Ihr jetzt, wie froh ich nun 
wieder durchs Leben gehen kann, schließlich 
war Ausgabe 40 (Anm. d. Red.: fun 05/99) ein 
echter Schock für mich. Aber es hat sich ja 
alles wieder zum "freakigen" gewendet, sogar 
die Hilfsmittel sind wieder dabei 
(Anm.d.Red.: Schaut mal im Impressum 
nachl!). Es gibt an der neuen fun fast nichts 
mehr zu kritisieren, außer ein paar Dinge, die 
in der fun generation schon nicht perfekt 
waren: Noch mehr Infos zum Markt (Ihr habt 
Euch aber stark gebessert). Ansonsten könn- 
tet Ihr ein paar dezente Hintergrundgrafiken 
unter den Text legen, im Moment ähnelt Euer 
Layout ziemlich stark dem OPM, das ja auch 
aus Eurem Verlag stammt (falls ihr das nicht 
wußtet; Harharhar). (...) Wieso habt Ihr 
eigentlich nicht einige positive Aspekte der 
"Bannert'-Generation für die neue fun über- 
nommen? Schließlich war Euer kurzer Kon- 
zeptausflug nicht vollkommen für die Katz': 
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Was ist mit den exzellenten Auslandsseiten 
oder dem Wertungsforum? Na ja, die Zeit 
wird hoffentlich an der fun generation feilen 
(Anm. d. Red.: Wieso die Zeit - wenn über- 
haupt, dann wir!). Soviel zu diesem Thema, 
das ich nun mit einem zufriedenen Lächeln 
(...) abschließen kann. Laßt mich nun zu 
einem anderen Thema kommen: Eure geniale 
Referenzen-Rubrik, in der im Gegensatz zu 
vielen Mags wirkliche Klassiker enthalten 
sind. Bei den Spitzentiteln kann ich Euch zu 
neunzig Prozent zustimmen, wie ich aber 
gerade Lust hab', schmier' ich mal meinen 
Senf dazu (Anm. d. Red.: Es folgt eine Beur- 
teilung Bin-Hans zum jeweiligen Genre-König, 
aus Platzgründen präsentieren wir Euch nur 
seine kreativsten Kommentarel): "Adventure": 
Jaja, Monkey Island, ...schnüff... (alles ver- 
sinkt in trauriger Stille)... DA HINTER EUCH! 
EIN DREIKÖPFIGER AFFE! - Sischa, sischa, 
auf den Trick fallen wir nicht nochmal rein... 
"Fun-Sport": Damit bin ich nicht einverstan- 
den! NBA Jam auf dem 1. Platz wäre gerech- 
ter... (BOOMSHAKALAKA! Hahaha!). "Der 
Rest": Geiles Genre, aber wenigstens habt Ihr 
das so oft unterschätzte Blast Corps entspre- 
chend gewürdigt (Innovation '97) (...). 
Nächstes Thema: Kommende Konsolen, Ich 
sag' mal, was ich immer sage: Gute Spiele - 
gute Konsole. Schlechte Spiele - schlechte 
Konsole. Und das ganze Gelaber vom Schla- 
ge "Die neue Technik offenbart uns Entwick- 
lern ganz neue Möglichkeiten" trägt bisher 
kaum Früchte. Dreamcast hat zwar ein 
umfangreiches, hochwertiges und image- 
trächtiges Lineup, aber wo bleiben die Inno- 
vationen von der Machart eines Super Mario 
64 oder Ridge Racer (entsprechend der Ver- 
öffentlichungsdaten)? Virtua Fighter 3tb und 
Sega Rally 2 erfinden ihre Genres nicht neu. 
Sonic läuft einfach ein bißchen schneller als 
die Kollegen und Soul Calibur ist (auch nach 
Eurem Artikel) "nur" Soul Blade in 128-Bit. 
Diese Spiele sind allesamt exzellent und 
echte Kaufargumente, aber ihnen fehlt es wie 
gesagt an echten Innovationen. Auf der Play- 
Station 2 sieht es (von den reinen Beschrei- 
bungen her) bis auf Bouncer und Kessen 
auch recht düster aus (Anm. d. Red.: Was 
abzuwarten bleibt!). Zum Dolphin ist bisher 
noch nicht genügend Material da, deswegen 
kein Statement. Ich warte mit meinem Dre- 
amcast-Kauf erst mal bis Shen Mue 
erscheint, sollte es wirklich so genial werden, 
wie ich hoffe, kann ich immer noch zuschla- 
gen. Im übrigen ist der Fakt, daß die PS2 
DVD-Filme abspielen kann zwar ein nettes 
Gimmick, allerdings bringt das für’ die Spiele 
an sich gar nichts und ist somit kein echter 
Kaufgrund für die PS2 (für jemanden, der auf 
Spiele Wert legt). Wer weiß, vielleicht steht 
bis zum Release der Konsole sowieso schon 
in jedem Haushalt ein DVD-Player. An alle 
Unentschlossenen: Kauft Euch doch einfach 
alle drei (oje, das geht in den Geldbeutel)! 
Fazit: Auf Dolphin bin ich schon wegen dem 
herzallerliebsten Shigeru gespannt. Übri- 
gens,eine echte Konsolen-Innovation wäre 1.: 


Die von Hideo Kojima (Anm. d. Red.: Metal- 
Gear-Solid-Producer) vermisste Möglichkeit, 
Gerüche zu reproduzieren und 2.: Mit einer 
Konsole und acht Spielern auf zwei Fernse- 
hern zu zocken. Das wäre doch cool! (...) 

Macht's gut, habt viel Spaß und laßt die neue 
fun generation wie Phoenix aus der Asche 
emporsteigen! 3 

"Il be waiting for you...here" < 


O-Bin-Han-Kenobi alias Bin-Han To, 
Frammersbach 





Shadow-Mania 


> Hallo fun generation - Team! 


Ich habe mir vor kurzem das Spiel Shadow 
Man von Acclaim für mein Nintendo 64 zuge- 
legt. Soweit bin ich mit dem Game auch 
zufrieden. Es hat sich jedoch etwas ergeben, 
daß mir bereits bei Star Wars Episode 1 
Racer aufgefallen ist. Da ich mein Nintendo 
an meine Surround-Anlage angschlossen 
habe, dachte ich natürlich, daß ich jetzt auch 
in den Genuß von tollen Surround-Sounds 
kommen würde. Aber weit gefehlt! Die kom- 
plette Musik und alle Effekte kommen nur 
aus der Mittenbox. Wie gesagt, dasselbe 
Phänomen habe ich auch bei SW festgestellt 
und bin darüber doch ziemlich enttäuscht. 
Was bei den Rare-Titeln oder bei Rogue 
Squadron wunderbar funktioniert hat, ist 
jetzt nur noch nervig. Schade, daß das in 
Euren Tests niemand erwähnt hat. Dort 
wurde nämlich immer von den herausragen- 
den Sounduntermalungen dieser Titel ge- 
sprochen. Apropos Shadow Man: Das Spiel 
unterstützt zwar auch das Rumble Pak, aber 
davon gibt es auch herzlich wenig zu spüren. 
Nicht eine einzige Erschütterung meines 
Pads hat mich aufgeschreckt. Da fragt man 
sich echt, was das nun wieder soll. Und leider 
stürzte das Game auch noch ab, nachdem ich 
das zweite Teil des L'Eclipsers geholt habe 
und zu Nettie zurückgekehrt bin. Merkwürdig, 
merkwürdig. Ich hoffe, daß das Nintendo-Sie- 
gel aber dann doch weiterhin für gute Qualität 
bürgt und solche Bugs nicht mehr vorkom- 
men. An sich verdient Acclaim dafür seitens 








Nintendo eine ihrer berüchtigten Konventio- 
nalstrafen für Bugs jeglicher Art. Na, wie dem 
auch sei, ich werde dann wieder in die spie- 
lenswerte Welt des Voodoo zurückkehren 
und Legion zur Strecke bringen. < 
EuerÄndreas Kassel, 

a.kassel@infocity.de 


< Leider können wir nicht alle Spiele auf 
ihre Surround-Fähigkeiten testen (unser 
Heimkino-Equipment steht schließlich 
nicht in der Redaktion), außerdem ändert 
der Surround-Support nichts an der 
eigentlichen Qualität der Soundunterma- 
lung. Wenn ein Titel Dolby Surround 
unterstützt, findest Du die Angabe unter 
dem Test! Zum Shadow-Man-Absturz: 
Unsere Test-Version lief einwandfrei - viel- 
leicht hast Du Deine Konsole nicht mit 
dem Original-Expansion-Pak von Nintendo 
gefüttert, denn dann sind Abstürze keine 
Seltenheit. Trotzdem noch viel Erfolg beim 
Seelen-Retten! > 





Anime-Anbeter 





> Hi fun generation Team! 


Hier ist Euer treuer Leser Deven- 
dra Pohly (und zwar seit dem 
neuem grandiosen Layout). Ihr 
seid die beste Zeitung dieses Jahr- 
hunderts. Deswegen schreibe ich 
Euch auch meine wichtigsten 
Fragen. Die Antworten sind 
lebenswichtig für mich!!! 
Also: 

1. Wißt Ihr, ob 
Pokemon Stadium 


nochmal als PAL- 
Version rauskommt? 
Nachdem die Anime- 


Serie jetzt auf deutsch auf 
RTL 2 läuft und massenhaft 
Game Boy Color-Spiele 
erscheinen, wäre das 
doch denkbar! Es wäre 
jedenfalls richtig cool. 

2. Als absoluter Neon 
Genesis Evangelion- 
Fan hier eine persönli- 
che Frage: Könntet Ihr 
mal darüber berichten, 
ich meine Manga, Anime 
und so? Wäre echt total 
geil von Euch!!! 

3. Könntet Ihr mal Infos über 
das für N64 angekündigte 
Neon Genesis Evangelion - 
Game berichten? Wäre eben- 
falls richtig gut von Euch! 

4. Könntet ihr überhaupt 
mehr über Mangas und Ani- 
mes berichten? 

5. Welche/s Anime-RPGis) für 
PlayStation gibt es noch außer 
Xenogears, Lunar SSSC, Final 
Fantasy VIl und VIIR 

6. Sind die Anime-Bildchen in 
Euerem Soul Calibur-Test für Dre- 
amcast aus dem Spiel oder aus 





























einem Anime-Film? Wenn sie aus dem Spiel 
sind, werde ich mir den DC nurwegen die- 
sem Spiel zulegen! 

7. Warum macht Ihr nicht mal Poster? Ich 
meine, so richtig schöne, nicht so welche wo 
man ein Auto im Schnee langrutschen sieht 
und dann steht da fett V-Rally 64 drauf und 
rechts unten haben sie noch fetter N-Zone 
hingequetscht. So was nicht! Aber vielleicht 
echt schöne Charaktermotive von FFVIl oder 
FFVIII, Lunar (meine Vorschläge: Tifa, Aeris, 
Yuffie (!), alle Charaktere aus Teil acht und 
aus Lunar vielleicht Jessica und Lunal!!). Auf 
alle Fälle so richtig schöne? Na, zuviel verlangt? 
Wäre jedenfalls echt cool, ich würde auch 
einen höheren Preis in Anspruch nehmen. Viel- 
leicht auch nur dreimal im Jahr so ein Extra? 

8. Stimmt es, daß Lunar Il: Eternal Blue 
eigendlich nur die zweite Game-Disc aus der 
Lunar Silver Star Story Complete CD- 
Collection ist? Das sagten mir nämlich einige 
Händler. Auch wenn ich es nicht glauben 
kann, bitte verschafft mir Gewissheit! Das 
waren jetzt auch alle Fragen! Ihr seid das 
beste Magazin! < 


Euer treuer Leser und Otaku Devendra 
Pohly aus Berlin!, devypohly@aol.com 


< 1. Pokemon Stadium erscheint bei uns 
im März 2000. 

2. Nur wenn wir ein Videospiel mit 
Manga-Thematik unter die Lupe neh- 
men. 

3. Sobald wir Infos zu dem 
Titel haben, gibt's die entspre- 
chenden Software-News! 
4. Siehe 2.! 

5. Hier eine kleine Aus- 
wahl: 

-Wild Arms von Sony (Teil 
zwei und drei sind ebenfalls 
in der Entwicklung) 

'\- Breath of Fire 3 von Info- 
 grames (Teil vier erscheint 
: 2000) 

- Jade Cocoon von 
Crave 

- Final Fantasy Ant- 
hology, Suikoden Il, 


Thousand Arms 
(Tests in dieser Aus- 
gabe) 


6. Da müssen wir 
Dich leider enttäu- 
schen - die Manga-Motive 
sind Artwork des Herstel- 
lers. 

1. Poster sind auf jeden 
Fall geplant, laß Dich 
überraschen! 

8. Dann sind Deine 
Händler falsch informiert! 
Lunar Il: Eternal Blue ist der 
eigenständige Nachfolger 
von Lunar SCCC. > 


LESERBRIEFE 
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Logo-Verwirrung 











> Hallo fun generation! 


Ich bin ein Leser Eurer tollen (!) Zeitschrift 
und habe eine kleine Frage: Ich interessiere 
mich für den Dreamcast und werde mir 
höchstwahrscheinlich auch einen kaufen. 
Doch das Logo des DC (eine Spirale) verwirrt 
mich ein bißchen. Überall sehe ich es... doch 
manchmal in blau und manchmal in orange. 
Macht das einen Unterschied? Gibt es etwa 
zwei Sorten von DCs? Wenn ja, wo liegt der 
Unterschied? Oder ist das einfach so mal 
blau und mal orange dargestellt, nur weil's 
etwas farbiger aussieht? Vielleicht ist es auch 
je nach Laune... was einem besser gefällt...< 
Aus der Schweiz grüßt Euch Martin, 
famieliedikk@bluewin.ch 





< Das blaue Dreamcast-Logo ziert die PAL- 
Konsole, das orangene die amerikanischen 
und japanischen Sega-Systeme. 





Lob-Lied 





> Hi fun generation - Team! 


Für die Aussgabe 11/99 muß ich Euch wirk- 
lich ein gigantisches Lob aussprechen!Denn 
ich muß sagen, daß mir die Ausgaben zuvor 
nicht mehr wirklich gefallen haben. Vor allem 
diese langen Specials und das neue Wer- 
tungsform haben mir überhaupt nicht mehr 
gefallen. Ehrlich gesagt, war ich sogar zu der 
Entscheidung gekommen, mein Abo nicht 
mehr zu verlängern, obwohl ich seit der 
ersten Ausgabe zu Eurer treuen Leserschaft 
gehöre. Ich habe auch mitbekommen, daß 
viele meiner Kollegen Euer Mag nicht mehr 
gekauft haben, weil es ihnen auch nicht mehr 
gefallen hat. Aber die letzte Ausgabe hat wie- 
der alles umgeworfen. Meiner Meinung nach 
ist dieses Heft das Beste, was ihr je gemacht 
habt! Das neue Layout sieht einfach geil aus, 
Ihr seid wieder bei der alten Wertungsform 
(sogar mit ausführlichem Kommentar und 
neuer Wertungskategorie, auch die Punkte 
am Rand (Sprache usw.) kommen mir sehr 
entgegen!) Die Flut an Pre- und Reviews hat 

mich wirklich geplättet; sensationell! Auch 
die neuen Sachen, wie "Die besten Spiele 
aller Zeiten" und die "Release-Liste", sind sehr 
informativ und sinnvoll. Ich finde es auch gut, 
daß dieser Comic- und Actionfiguren-Unsinn 
rausgefallen ist, denn das gehört meiner Mei- 
nung nach nicht in ein solches Mag. Ich 
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werde auch vielen Leuten die "neue" fun 
generation zeigen und ich bin überzeugt, daß 
auch sie in Zukunft wieder zu Eurem Heft 
greifen werden. Weiter so! 

Ich habe auch noch ein paar Fragen: 


1. Wird Resident Evil 3 - Last Escape in 
Deutschland erscheinen, und wenn ja, wird 
es entschärft sein?? 

2. Was haltet ihr von Brutalität in Videospie- 
len? (Ich denke, daß sie nicht schlimmer ist, 
als z. B. in Horrorfilmen und ich finde es 
eigentlich ganz gut, daß es Spiele für Erwach- 
sene gibt!). 

3. Ist eine Half-Life-Umsetzung für eine Platt- 
form geplant? 

4. Wann kommt Wrestle Mania 2000 fürs N64? 
5. Wißt Ihr, wie die Unterschriftensammlung 
gegen Zensur durch die BPjS ausgegangen 
ist und ob sie etwas bewirkt hat? 

Schon mal Danke im Voraus! < 


MFG, Dennis Fratczak, 
Fratezak@t-online.de 


< Danke für das Lob - wir geben's an 
unsere Grafik-Götter Georg und Stefan 
weiter! 

1. Resident Evil 3- Last Escape erscheint 
nächsten Monat - von einer Zensierung 
ist uns nichts bekannt. 

2. Ein Horror-Adventure ohne Brutalität 
macht nun mal keinen Sinn. Wie bei 
Spielfilmen gibt es eben Spiele für alle 
Altersgruppen - hat ja niemand gesagt, 
daß sich Kiddies an Resident Evil versu- 
chen sollen. Genauso wenig kann man 
erwachsenen Zockern ewig vorschreiben, 
harmlose Hüpf-Titel zu spielen. Wer's bru- 
tal und blutig mag, der holt sich die ent- 
sprechenden Spiele - wir tun's auch! 

3. Gerüchten zufolge ja - offiziell wurde 
jedoch noch nichts bestätigt. Fest steht 
allerdings, daß der brillante PC-Shooter 
Unreal für Segas 128-Bitter umgesetzt 
wird. 

4. In den USA ist’ bereits erschienen, mit 
einem Deutschland-Release ist noch vor 
Weihnachten zu rechnen. j 

5.Die Aktion hat zwar Beachtung gefun- 
den, letztendlich aber leider nichts 
bewirkt. Danke Staat! > 





Konzept-Komplimente 





> Hallo fun generation! 

Ich muß Euch mal ein Riesenkompliment 
machen. Die neue fun generation ist die bis 
jetzt am besten durchdachte Version Eurer 
langen Geschichte. Vor allem die neue Leser- 
briefe-Rubrik und die Release-Liste können 
mich begeistern. Auch daß Ihr bei den Spiele- 
tests wieder die einzelnen Kriterien wie Gra- 
fik, Sound usw. aufführt, ist lobenswert. Ich 
muss aber sagen, daß ich Roberts Ideen teil- 
weise recht gut fand, abgesehen von dem 
Wertungsforum und vor allem der Medienru- 
brik. Das hat in einem Videospiele-Magazin 
nichts zu suchen. Wichtig sind aber vor allem 











die Testberichte, und hier seid ihr nach wie 
vor die besten. Das 10-Punkte System ist 
auch das sinnvollste, da es eine wirkliche 
Kaufhilfe bietet (wo, bitte schön, ist der 
Unterschied zwischen 87 und 89 Prozent?). 
Eine kleine Anregung hätte ich aber dann 
doch noch: Da die meisten Eurer Leser wohl 
Besitzer mehrerer Konsolen sind, wäre es bei 
Spielen, die auf mehreren Systemen erschei- 
nen, interessant zu wissen, welche Version 
die bessere ist. Manchmal kann man das 
Euren Testberichten nicht entnehmen, da die 
Spiele die gleiche Punktzahl erhalten, wie z.B. 
bei FIFA 99. Eine Frage zum Schluß: Wird 
man Importspiele der PlayStation auch auf 
der Playstation2/PAL zocken können, oder 
wird wieder ein Umbau/MOD-Chip nötig 
sein? Ich hoffe, Ihr beantwortet meine Fra- 
gen. 

Macht weiter so! < 


Michael Wiener, 
michael-wiener@t-online.de 


< Schön, daß Dir die neue fun so gut gefällt 
- wir werden noch besser, versprochen! 

Zu Deiner Frage: 

Es ist davon auszugehen, daß Du zum 
Abspielen Deiner NTSC-Versionen den 
entsprechenden Chip in der PlayStation 2 
eingebaut haben mußt. Es wäre natürlich 
wünschenswert, auf der PAL-Konsole alle 
Spiele laufen lassen zu können - hoffent- 
lich erhört Sony unser Flehen! > 


fun-Forum 





> Ich ahnte Schlimmes, als der Erschei- 
nungstermin der fun generation um eine 
Woche verschoben wurde. Auch der "back 
to the roots'-Anzeige-Slogan (Anm. d. Red.: 
In unseren Schwesterzeitschriften „playPlay- 
Station" und dem „Offiziellen PlayStation- 
Magazin") beruhigte mich in keiner Weise. 
Am 20.10.99 bestätigten sich meine 
Befürchtungen - mein Lieblingsmagazin war 
nicht mehr. O.K., o.k., Euer neues Heft ist 
nicht schlecht. Ich denke, ich kann mich 
daran gewöhnen. Die Tests kommen schon 
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ganz gut. Vermutlich seid Ihr ja auch weiter- 
hin das beste Multi-Mag, wenn auch nicht 
mehr sonderlich originell. Aber eines muß 
gesagt werden (und das bitte mit Gruß an 
Robert): Ich lese seit gut sieben Jahren so 
ziemlich alles, was ich zum Thema "Videoga- 
mes" finden kann; die fun.generation (Aus- 
gabe 05/99 bis 10/99) war das beste Video- 
spielmagazin, das ich je gesehen habe. 

Trotzdem viel Glück für das neue fun-Team. < 


Remo Rebsamen, Zürich, 
remo.rebsamen@mba.bid.zh.ch 


> Hallo fun generation, 


da kaufe ich mir die neue fun generation und 
wundere mich schon. Sieht irgendwie schon 
anders aus, und was lese ich dann im Edito- 
rial? Das kann doch nicht wahr sein! Sie ist 
zu einer der unzähligen bunten "Spiele, Spie- 
le, Spiele'-Zeitschriften geworden, die man . 
durchblättert und dann in die Ecke wirft. Ehr- 
lich, gerade das Konzept der alten fun gene- 
ration hat mich dazu gebracht, sie zu kau- 
fen. Und ich denke, so wird es einigen 
gehen, die bisher zum Käuferkreis gehörten. 
Der angenehme Unterschied war ja genau, 
daß man eine gute Auswahl bei den Vorstel- 
lungen und Tests hatte. Leider ist eben das 
‘so viel wie möglich" nicht auch "die beste" 
Strategie. Damit unterscheidet Ihr Euch 
eben nicht mehr von der Konkurrenz. Jetzt 
geht meine Suche nach einer anspruchsvol- 
len Spielezeitschrift von vorne los. Leider, 
denn in den letzten Ausgaben der fun gene- 
ration blättere ich immer noch gerne und 
lese den einen oder anderen Artikel, aber 
mit der aktuellen kann ich mich einfach nicht 
anfreunden. Wenn ich also das Editorial rich- 
tig gelesen habe, ist die Lesergruppe im 
Alter 25+ nicht ausreichend und deswegen 
muß eine Radikalkur her? Hätte es nicht 
auch eine weniger durchgehende Verände- 
rung getan? Es hat sich in meiner bisherigen 
Erfahrung nie als gut herausgestellt, Dinge 
komplett umzustoßen. So sind z.B. die 
besten MUDs den Bach runter gegangen. 
Wirklich schade ...< 


‚Leo, 


leo@mud.de 


> Hallo fg - Team, 


echt klasse, die neue alte fun, es ist zwar für 
Robert Bannert sehr hart, daß sein Versuch, 
ein "erwachsenes" Videospiele-Mag zu ent- 
wickeln und zu etablieren, so schnell schei- 
terte. Aber mal ehrlich, das Videospiel ist 
nun einmal ein buntes Spielzeug, welches 
für junge Leute bzw. jung gebliebene inter- 
essant ist. Und wenn man schon ein ernstes 
Heft veröffentlichen will (sorry, aber völlig 
unnötig), dann versaue ich mir diesen Ansatz 
doch nicht, indem ich im selben Heft auch 
noch DVDs oder Videos zu solchen Perlen 
wie Quest for Camelot vorstelle. Wenn ich 
mir ein Heft wie die fg regelmäßig hole, 
dann will ich dabei auch leichte Unterhal- 
tung, wie zum Beispiel beim legendären 
Captain-Commando-Test. Zwar gab es 
unter Roberts Herrschaft so viele Rollen- 





spiele wie selten zuvor (sehr genial), jedoch 
fand ich insbesondere die Heftaufteilung 
nicht besonders gut. Erst alle Tests und 
dann gehäuft die Meinungen aller Redakteu- 
re, man mußte nach einem Test immer nach 
hinten blättern, war irgendwie blöd. Und 
dann war bei vielen Games nicht einmal ein 
Querschnitt der Meinungen zu bilden, da nur 
ein einsamer Schütze seine Meinung ver- 
künden wollte / durfte. Aber nun haben wir 
ja das neue alte Konzept wieder und vor mir 
liegt mal wieder eine richtig geniale Ausga- 
be der fun. Die Meinungskästen sind wieder 
im Test enthalten und die neuen Skalen für 
die Wertungen in den einzelnen Kategorien 
sind auch gut und übersichtlich gelungen. 
Kann man eigentlich nur noch hoffen, daß 
viele andere Leser meine Meinung teilen 
und daß die fg zu ihrer alten Stärke auf dem 
Markt zurückfindet, obwohl ich nicht sagen 
will, daß sie an Zugkraft verloren hätte, 
jedoch gibt es ja immer wieder diverse Quel- 
len, die schon einen Niedergang des fg- 
Imperiums vorausgesagt hatten (Insbeson- 
dere im Internet: Z.B das Posting von F. 
Schober im Manlac-Forum). 

Viele geniale Spiele und noch genialere 
Tests wünscht Euch und allen anderen, 


Euer Stammleser Sebastian, 
sonja.silli@planet-interkom.de 





Max-Planck-Straße 13 
97204 Höchberg 
Fax.: 0931 /4 06 91 23 
Elektropost: 
benedikt@fungeneration.com 


Geschäftsführer: 
Wolfgang Hartmann 


P.S.: Ist übrigens echt cool, daß Götz auch 
mal wieder ein paar Artikel schreibt und daß 
Ihr den ollen Winnie wieder hinter dem Ofen 
hervorlocken konntet (Anm. d. Red.: Gern 
geschehen!). 

RAS: 

Für den Brief des Monats hätte ich gerne ein 
PlayStation-Spiel, aber wirklich nur einen 
Top-Titel, und nicht etwa wie in der Manlac, 
wo auf Seite 60 ein Spiel vollkommen zerris- 
sen wird, um dann im Tips-Teil als absolutes 
Highlight für den besten Trick verscherbelt 
zu werden. 

PP.PS: 

Habt Ihr eine eigene Homepage? Wenn ja, 
wie lautet die Adresse? 

Wenn nein, werdet Ihr noch eine machen? 
(Anm. d. Red.: 

Cypress geht ab dem ersten November onli- 
ne - mehr dazu in der nächsten fun!) < 









Einige vereinzelte Leser wünschen sich 
mehr Farbe im Heft... 






Bitte schön. Eure Grafik... 
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> Hallo fun generation Team! 


Ich wollte euch mal meine Meinung zum Dre- 
amcast mit seiner (tollen!?) Internetfunktion 
mitteilen. Am 14.10.99 habe ich mir den DC 
geholt und wollte mich natürlich gleich einlog- 
gen. Vier Tage und etliche Telefongebühren 
später, bekam ich endlich Zugang. Trotz alle- 
dem immer wieder Systemabstürze, Server- 
Streiks, etc. (...) Heute ist der 27.10.99 und die 
Fehler sind immer noch nicht behoben. Auf 
meine Anfrage an Sega deswegen kam keine 
Antwort! Schließlich ist der DC-Launch doch 
schon um 3 Wochen verschoben worden, 
eben wegen des Problems des Netzwerkes! 
Könnt Ihr mir sagen, wann das schnellere 
Modemi(56 K) in Deutschland erscheint und 
wie teuer es sein wird? Wäre es nicht interes- 
sant, welche Erfahrungen andere Leser mit 
dem DC im Internet hatten? Übrigens finde ich 
die Idee mit mehr Leserbriefen sehr wichtig 
und informativ! Euer Heft ist so, wie es jetzt 
ist, schon sehr gut. Schließlich kaufe ich seit 
'91 alle Multiformat-Zeitschriften, für meinen 
DC, N64 und PS! Have a nice time, vielleicht 
druckt Ihr ja teilweise diesen Brief ab? Übri- 
gens wurde dieses E-Mail mit meinem DC 
geschrieben!< 


Euer Michael Krauß, Hamburg, 
mkrau3@gm.dreamcast.com 
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© Buggy Heat 


Dreamcast (P ’AL-Version) 


Zusätzliche Autofarben: 

Eine dritte Farbpalette erhaltet Ihr, nachdem Ihr 
das Spiel auf dem Experten-Modus bewältigt 
habt. 


Neue Autos: 

Der Beelzebub-Buggy wandert in Eure Garage, 
nachdem Ihr Euch den ersten Platz im Exper- 
ten-Modus erkämpft habt, während sich der 
Jet-Buggy nur nach dem erfolgreichen Bewälti- 
gen aller Rennen auf allen Schwierigkeitsstufen 
zu Eurer Fahrzeugauswahl gesellt. 


Experten-Rennen: 

Wählt den Championship-Schwierigkeitsgrad 
aus und beendet den Experten-Modus erfolg- 
reich mit dem Beelzebub-Buggy. 


© Trickstyle 


Dreamcast [1 AL-Version ) 


Neue Boards: 

Das sog Combat-Board erhaltet Ihr, nachdem 
der UK Boss geschlagen wurde, während das 
Turbo-Board erst nach dem Sieg über den US 
Boss freigeschaltet wird. Für das Trick-Board 
müßt Ihr Euch dann noch ein bißchen mehr 
anstrengen und den Japan Boss besiegen. 


Schnellstart: 

Sobald beim Start das "Go!" erscheint, solltet Ihr 
betätigen, damit sich Euer Boarder noch 
vor dem eigentlichen Rennbeginn durch einen 
kleinen Spin an die Spitze setzt. 


© Incoming 


Dreamcast (PAL-Versi o n) 


Cheat-Menü: 

Schaltet Euer Dreamcast ein und betätigt - 
wartet dann auf das Hauptmenü. Hier betätigt 
ht, e>xXt% + > undY, damit ein 
hilfreiches Menü erscheint, in dem Ihr unter 
anderem den Level, die Lebensanzahl und die 
Schildenergie einstellen könnt. 


© Suzuki Alstare 
——- Racing 


(PAL-Version) 


Artworks: 

Legt die GD-Rom in einen handelsüblichen PC 
ein und Ihr könnt darauf nette Bilder aus dem 
Spiel finden. Da Suzuki Alstare Racing nahezu 
identisch mit dem jap. Redline Racer ist, funk- 
tioniert dieser Trick übrigens auch mit der 
Import-Version! 


© Hydro Thunder 


Dreamcast (PAL-Version) 


Neue Strecken und Boote: 

Nachdem Ihr alle Kurse des leichten Schwierig- 
keitsgrades erfolgreich gemeistert habt, wird 
der mittlere Schwierigkeitsgrad aktiviert und Ihr 
erhaltet neue Strecken und Boote. Wer hier nun 
ebenfalls noch unter den ersten drei auf dem 
Siegertreppchen steht, wird mit dem-harten 





Schwierigkeitsgrad und entsprechenden 
Strecken bzw. Booten belohnt. 


Petri Heil: 

Wer selbst bei Spielen wie Hydro Thunder 
einen unstillbaren Drang zur Natur verspürt, soll- 
te alle versteckten Strecken aktivieren und 
anschließend das Tresher-Boot anwählen. Hier 
haltet Ihr dann + GEB gedrückt und 
betätigt zweimal den Kamera-Button. Wenn Ihr 
Eure Wahl anschließend wieder rückgängig 
macht und stattdessen das Chumdinger-Boot 
auswählt, dümpelt Ihr mit einem Fischer-Boot 
über die Strecken. 


Die Unsinkbare: 

Ich bin der König der Welt! Was unseren Leo- 
nardo noch in ekstatische Verzückung versetz- 
te, ist für versierte Hydro Thunder-Spieler schon 
lange kein Geheimnis mehr - diese können 
nach dem Abschließen aller Bonus-Tracks 
(natürlich mit dem ersten Platz) ganz einfach 
ihre eigene kleine Titanik probefahren. 
Turbostart: 

Der gute alte Turbostart kommt wahrscheinlich 
niemals aus der Mode...aktiviert ihn, indem Ihr 
während des Ladevorganges gedrückt 
haltet, bei "drei" loslaßt und EB betätigt, bei 
"zwei" anschließend wieder zu wechselt 
und letztendlich pünktlich zur "eins" mit einem 
Druck auf @B den Gegnern davonjagt. 


© Sonic Adventure 


Pens (PAL-Version) 


Schwarzer Chao: 

Das Ei für diesen recht farbarmen Chao findet 
Ihr in der mittleren Zelle des Robotnik-Schiffes. 
Wählt E-102 und sammelt es auf, anschließend 
tragt Ihr es vor die Tür mit den E-G-G-M-A-N- 
Buttons. Nach dem Öffnen der Tür könnt Ihr 
über einen Teleporter in den Chao-Garten gelan- 
gen, wo Ihr den kleinen Findling auf Euer VMU 
übertragen dürft. 


Metall-Chao 

Sucht die Metallvariante des Standard-Eis hinter 
dem Wasserfall nahe der Bahnlinie, hier ver- 
steckt es sich in einer kleinen Höhle. Herausho- 
len könnt Ihr es nur, wenn Ihr die herausragen- 
de Plattform weiter rechts mit einem Sprung 
betätigt. 


Gold-Chao: 

Den in Gold gefassten Chao könnt Ihr in einem 
der Shops am Station Square finden, er liegt 
hier im Schaufenster und wartet nur auf Euch - 
leider, wird durch das Entfernen des Eis die Tür 
verschlossen. Sammelt aus dem Bereich der 
Stadthalle, wo Euch Chaos 0 zum ersten Kampf 
herausgefordert hat, den herumliegenden Stein 
auf und tauscht ihn aus - die Tür bleibt offen 
und Ihr könnt mit dem Ei verschwinden. 


Sonic-Chao: 
Gebt einem normalen Chao 25 pinkfarbene 
Tiere und er sollte sich in einen kleinen Sonic 
verwandeln. 


Zweispieler-Modus: 

Leider kein richtiger Zweispieler-Modus, aber 
ein netter Spaß ist die aus den Vorgängern ent- 
liehene Option, Tails in den Sonic & Tails- 


[Simon | MET 





Abschnitten von einem zweiten Spieler steuern 
zu lassen. 


Artwork: 

Auch die Sonic-Adventure GD-Rom hält einige 
Überraschungen bereit, wenn man sie in das 
Laufwerk eines handelsüblichen PCs einlegt. 


Verstecktes Chao-Spiel: 

Für diesen kleinen Trick ist etwas Vorarbeit not- 
wendig: Rüstet einen Controller mit dem VMU 
aus und steckt ihn in den D-Port. Auf dem 
VMU-Bildschirm sollte nun ein neues Minispiel 
erscheinen. 


© Virtua Fighter 3tb 


Dreamcast (PAL- Version sj 


Alternative Kostüme: 
Entscheidet Euch für einen Charakter und haltet 
bei der Auswahl MM, gedrückt. 


Arcade-Hintergründe: 

Wenn Ihr im Trainings-, Battle-, oder Team-Batt- 
le-Modus die Zeit ablaufen laßt, erhaltet Ihr die 
original Arcade-Hintergründe. 


Alphabet-Charakter: 
Um gegen eine Figur aus Buchstaben antreten 
zu können, müßt Ihr im normalen Battle-Modus 


. folgende Charaktere nacheinander anwählen 


und dabei m. betätigen: Akira, Lau und Pai. Bei 
Pai haltet Ihr *”. dann allerdings gedrückt und 
betätigt X zum Auswählen - nun sollten alle 
Gegner gegen diesen Bonuscharakter ausge- 
tauscht werden. Wer den Alphabet-Man zusätz- 
lich noch spielen möchte, muß statt der oben 
beschriebenen Charaktere erst Akira, dann Lion 
und letztendlich Pai anwählen. Der Charakter, 
für den Ihr Euch anschließend entscheidet, wird 
dann durch den Alphabet-Charakter ersetzt. 


Dural: 

Endgegner Dural könnt Ihr im Trainings-Modus 
einmal probespielen, indem Ihr in der Charakter- 
auswahl m + Y + A gleichzeitig betätigt. 


Goldener Dural: 

Die goldene Version des Standard-Durals erhal- 
tet Ihr, wenn Ihr in der Charakterauswahl =, + 
X + A betätigt. 


© Power Stone 


Ser (PAL-Version) 


Alternative Outfits: 

Bei der Wahl des Kämpfers könnt Ihr Euch für 
eines von zwei Outfits entscheiden - A steht 
hierbei für die Standard-Kleidung und B für die 
alternative Version. 


VMU Spiele: 

Auf der Power-Stone-GD-Rom sind insgesamt 
drei nette VMU-Spiele versteckt, um sie freizu- 
schalten müßt Ihr das komplette Spiel jeweils 
fünfmal, sechsmal und letztendlich siebenmal 
durchspielen. Einzige Einschränkung: Ihr müßt 
dafür den Charakter auswählen, mit dem Ihr bis- 
her noch nichts freigespielt habt (sollte nur ein 
Kämpfer übrigbleiben). 


Bonus-Waffen: 
Insgesamt gibt es in Power Stone vier verschie- 
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dene Waffen, nämlich einen Bo-Stab, ein 
Maschinengewehr, ein Schild und eine futuristi- 
sche Laserpistole. Man kann sie freischalten, 
indem man das Spiel mit vier unterschiedlichen 
Charakteren durchspielt. 


Zusätzliche Charaktere: 

Kraken erhält man, nachdem das Spiel mit 
jedem Charakter durchgespielt wurde. Wählt 
nun Kraken als Kämpfer aus und spielt das Spiel 
ein weiteres Mal durch, um den Endboss Val- 
gas zu bekommen. Wer das Spiel nun sogar 
noch ein letztes Mal durchspielt (und zwar ohne 
ein Continue zu verwenden) erhält als Beloh- 
nung die mutierte Version von Valgas, die man 
allerdings nur im Zweispieler-Modus einsetzen 
kann. 


Ego-Perspektive: 

Sobald Ihr Valgas wie oben beschrieben erspielt 
habt, erscheint in der Power-Stone-Collection 
ein zusätzlicher Spielmodus, den man aus der 
Ego-Perspektive bestreitet. Spielt das Spiel 
anschließend einmal mit Valgas durch, um die 
Zweispieler-Fassung dieses Modus zu aktivie- 
ren. 


Valgas schneller besiegen: 

Aus der Entfernung ist Valgas mit seinen ständi- 
gen Zielschüssen eine ziemlich harte Nuß, aber 
sobald man sich dicht an ihn heran gekämpft 
hat, kann man ihn ganz einfach durch einige 
harte Schläge unter den Arm fertigmachen. 
Diese Taktik gilt auch für den Zweispieler- 
Modus, da man sich in der Haut des unbewegli- 
chen Fleischbrockens gegen diese Attacke 
überhaupt nicht wehren kann. 


© Sega Rally2 


Dramesı (PAL-Version) 


30 fps-Modus: 
Eine etwas schnellere Version des Standard- 
spiels erhält man durch die Eingabe der Tasten- 
kombination t, A 4,4, >, B,B, tund A im 
Titelbild. Natürlich geht dieser Cheat etwas auf 
Kosten der Optik, aber der Geschwindigkeits- 
- vorteil ist diese Einschränkung auf jeden Fall 
wert. 


60fps-Modus: 

Eigentlich mehr eine Spielerei als ein wirklich 
nützlicher Cheat ist diese Tastenfolge, die auch 
wieder im Titelbild eingegeben werden sollte: 
4A, + >, B, Bund abschließend $. Die 
Grafik-Engine wird hierbei allerdings ziemlich 
heruntergeschraubt. 


Alle Fahrzeuge: 

Faule Naturen stopfen Ihren Fuhrpark durch die 
Eingabe von $, 4,4, B,A, «, B, Bund # im 
Titelbildschirm bis obenhin mit Autos voll. 


Alle Strecken: 

Wer nach der Eingabe des oben abgedruckten 
Cheats immer noch nicht genug hat, sollte im 
Titelbildschirm zusätzlich +, «, 4, >, B,A,B, > 
und $ eingeben. 


Versteckte Strecke: 
Diese Bonusstrecke bekommt nur, wer im 10- 


Jahres-Wettkampf jedes Jahr auf dem ersten * 


Platz landet. 


© Biue Stinger 


Por (PAL-Version) 


Getränke frei Haus: 

Spielt Blue Stinger einmal komplett durch und 
speichert anschließend ab. Ihr verfügt nun über 
einen Spielstand, der Euch mit insgesamt 200 
Hassy-Drinks ausstattet - als kleinen Bonus 
behaltet Ihr sogar das beim Abschluß des vor- 


- herigen Spiels noch vorhandene Bargeld als 


Zugabe. 


Extra-Waffe: 

Das wiederholte Durchspielen mit dem vorher 
gesicherten Save beschert Euch beim nächsten 
Anlauf eine nette Extra-Waffe. 


Mad-Modus: 

Nachdem Ihr Blue Stinger insgesamt dreimal 
durchgespielt habt (nach jedem abgeschlosse- 
nen Spiel speichern und diesen Save für den 
nächsten Anlauf verwenden), wird der Mad- 
Modus aktiviert, in dem Ihr über 200 Hassy- 
Drinks, alle Waffen und einen unerschöpflichen 
Munitionsvorrat verfügt. 


Diebstahl leicht gemacht: 

Hier eine kleine Auflistung der verschiedenen 
Bank-Karten (die Ihr während des ganzen Spiels 
bei den diversen Opfern findet) und den dazu- 
gehörenden Geheimnummern! 


Eliots Karte 3532 
Kimras Karte 1008 
Yucatans Karte 1861 
Bermuds Karte 1394 


Wenn Ihr mit dem Plündern von Eliots eigenem 
Konto bis zum 25.Dezember (Zahltag!) wartet, 
könnt Ihr wesentlich mehr Geld als normaler- 
weise abheben. 


Artwork: 

Diverse Sound-Samples und teilweise recht 
seltsame (sexy Bunny-Häschen im Polygon- 
Design?) Artwork-Bilder könnt Ihr Euch anhören 
bzw. ansehen, indem Ihr die Blue-Stinger-GD- 
Rom in ein handelsübliches PC-Laufwerk ein- 
legt. Schaut einfach in dem Ordner "Omake" 
nach. 


GTA2 


(PAL-Version) 


Bonusmissionen: 

Folgende Bedingungen sind für das Aktivie- 
ren der verschiedenen Bonusmissionen 

zu beachten: 

Wer einen Level schafft, kommt automatisch in 
den ersten Bonus-Level. 

Wer dagegen einen Level schafft und alle Mis- 
sionen bewältigt, erhält außerdem noch Zugriff 
auf einen zusätzlichen Bonus-Level. 

Falls es Euch sogar gelingen sollte, alle ver- 
steckten GTA-Symbole ausfindig zu machen, 
werdet Ihr mit einem besonders heftigen drit- 
ten Bonus-Level belohnt. 


Ihr könnt allerdings ganz nach Belieben solange 
in einer Stadt herumfahren, bis alle Missionen 
erledigt sind bzw. alle Symbole eingesammelt 
wurden! 


eg wip3out 


(PAL-Version) 


Cheatcodes: 

wip3out hält für cheatfreudige Spieler eine 
Menge Cheatcodes parat, entscheidet Euch 
einfach für einen der unten abgedruckten und 
gebt ihn als Spielername ein, um den 
gewünschten Effekt zu erzeugen: 

Alle Challenges 

THEHAIR 

Alle Prototyp-Strecken 

CANCER W 

Alle Rennstrecken 

WIZZPIG 


Alle Teams 

AVINIT 

Alle Tournaments 

BUNTY 

Blaue Dreiecke werden weiß 
BEBEDEE 


Kollisionen verändert 
NOWHEELS 
Phantom-Klasse 
JAZZNAZ 
Zufalls-Waffen 
DEPUTY 


Unendlich viel Turbo 
MOONFACE 

Unendlich viel Schildenergie 
GEORDIE 


ey Tiny Tank: Up your 
Arsenal 


(PAL-Version) 


Cowboy-Hut: 

Big Bart verliert im ersten Level nach eifrigem 
Beschuß eurerseits seinen Hut, diesen könnt 
Ihr aufheben und Euch selbst auf den blecher- 
nen Schädel setzen. Ihr fragt nach dem Sinn 
dieser Aktion? Wir auch! 


Der etwas andere Soundtest: 

Ein nettes Easter Egg könnt Ihr im Sound-Menü 
finden, spielt hier die ersten sechs Sounds an 
und lauscht anschließend den "Instruktions"- 
und den "Report'-Texten. Nach ein paar Sekun- 
den solltet Ihr nun ziemlich dumme Sprüche 
von Tiny hören können und wer diese sogar 
noch etwas länger laufen läßt, wird plötzlich von 
einer sehr eigenwilligen Entwickler-Interpretati- 
on des "Tiny Boy'-Songs überrascht. 


South Park 


(PAL-Version) 


Alle Cheats aktiviert: 

Den totalen Cheat-Overkill könnt Ihr Euch mit 
der Eingabe des Paßwortes ZBOBBYBIRD 
geben. 


Bonuscharaktere: 

Mit den untenstehenden Paßwörtern könnt Ihr 
alle Charaktere der Serie auch in den Mehrspie- 
ler-Deathmatches verwenden: 


Chef - 
Wendy - 


Ylovemachine 
Bcheckataco 











) 
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Terrence - Sraft 
Phillip - Pphaert 
Jed - Jhawking 
Mr. Macky - Acheatingsbad 
Officer Barbrady Delvislives 
Big Gay Al - Goutrange 
Starvin Marvin - Mslapupmeal 
Mr. Garrison - Vaorothysfriend 
Pip - Efishnchips 
Jimbo - Ostaringfrog 
Ike - Hkickme 
Mrs. Cartman - Kallwoman 
Mephisto - Ngoodscience 
Alien - Tmajestic 
Bu Ic: Legacy of Kain: Soul 
Reaver 


(PAL-Version) 


Diverse Cheats: 

In Soul Reaver sind einige hilfreiche Cheats ver- 
steckt, die z.B. Eure Energiereserven etwas auf- 
werten oder Raziel mit allen Glyphs ausstatten. 
Entscheidet Euch für den Cheat Eurer Wahl und 
wechseln ins Pausenmenü, hier haltet Ihr dann 
+ @#B gedrückt und gebt die entspre- 
chende Kombination ein. 

Gesundheit wiederherstellen: 

wort +-tund«. 

Nächster Energie-Level: 

>98 +-@, tund}. 

Maximale Energie: 

> ®,Y4t,Yrundt. 

Magie wiederherstellen: 

>>«-®,> und}. 

Maximale Magie: 

®>,,>t®und*. 

Kraft-Glyph: 

,+*®, tundt. 

Stein-Glyph: 

,®,t,+%> und®. 

Schall-Glyph: 

>>, @ttundt. 

Wasser-Glyph: 

®,t, rund». 

Feuer-Glyph: 

tt, >t® EB und». 

Sonnenlicht-Glyph: 

-®, «>> ttund*. 


7 Destruction 
Derby 64 


(PAL-Version) 


Voller Fuhrpark: 

Jedes Mal wenn Ihr die Weltmeisterschaft 
mit einem Fahrzeug erfolgreich beendet, wird 
ganz nach gewähltem Schwierigkeitsgrad 
jeweils ein entsprechendes Bonus-Fahrzeug 
freigeschaltet. 


= Rugrats: Die große 
Schatzsuche 


(US-Version) 

Passwort-Menü & Geheimlevel: 

Haltet im Titelbild Z gedrückt und betätigt 
nacheinander @ÜB und A. Jetzt sollte ein 
kleines Paßwort-Menü erscheinen, in dem Ihr 
nun folgenden kleinen Code eintragen könnt: 
ZAAB, GB und EB. 








17 WWF Attitude 


(PAL-Version) 


Der Karriere-Modus: 

Da es im Karriere-Modus ja einige Goodies frei- 
zuschalten gibt, folgt hier eine kleine Auflistung 
der errungenen Gürtel und der dadurch aktivier- 
ten Bonus-Features: 


Europa-Titel 

Aktiviert Sable, Marc Mero, den Trainer, den 
Squeaky-Modus und neue Kostüme im Create- 
Menü. 


Intercontinental-Titel 
Aktiviert Shavvn Michaels, den Big Head-Modus 
und verstärkt die Attribute im Create-Menü. 


King of the Ring 
Aktiviert Kurrgan und Taka Michinoku. 


Schwergewichts-Titel 
Aktiviert den Beep-Modus, den Kopf-Modus 
und den Ego-Modus. 


Survivor Series 
Aktiviert Jaqueline und Chyna. 


Summer Slam 
Aktiviert Sgt. Slaughter und Shawn Michaels. 


Royal Rumble 
Aktiviert Jerry Lawer und Paul Bearer. 


Cheats aktivieren: 

Das versteckte Cheat-Menü zeigt sich erst, 
nachdem man den Karriere-Modus auf dem 
mittleren oder harten Schwierigkeitsgrad mit 
einem selbst kreierten Spieler erfolgreich been- 
det hat. 


17 The New Tetris 


(PAL-Version) 


CPU-Blöcke fallen schneller: 

Um dem Computer etwas Feuer unter dem 
Hintern zu machen und seine Blöcke schneller 
fallen zu lassen solltet Ihr ein Einspieler-Match 
wählen und AI2EZ4AU (verstanden? Al-to-easy- 
for-you!) als Spielername eingeben. 


Spieler-Blöcke fallen schneller: 

Die ganz hartgesottenen Tetris-Fanatiker (Hallo 
Daniel!) stellen gar für sich selbst eine schnelle- 
re Fallgeschwindigkeit ein, um den Schwierig- 
keitsgrad noch zu erhöhen. Wählt dazu eben- 
falls ein Einspieler-Match aus und gebt als Spie- 
lername 2FAST4U ein. 


Grafikgag: 

Setzt die Musik im Optionsmenü auf Haluci und 
den Musik-Modus auf Choose. Startet dann ein 
Einspieler-Match und gebt als Namen HALUCI 
ein. Anschließend dürft Ihr allerdings nicht Im 
drücken, um zum OK-Button zu springen, son- 
dern solltet Euren Auswahlcursor manuell mit 
dem Steuerkreuz dorthin bewegen. Betätigt 
dann A und erfreut Euch an einem netten Kalei- 
doskop-Effekt. 


7 Road Rash 64 (N64 


(US-Version) 


Alle Bikes und alle Strecken: 

Diesen ultimativen Cheat könnt Ihr aktivieren, 
indem Ihr im Hauptmenü nacheinander 

ec, cCeCcCekc»LRcH 

und abschließend Z betätigt. 


Levelcheats: 

Nach jedem "überlebten" Level wird Euch ein 
Cheat angezeigt, der im Free-Play-Modus die 
bereits erfahrenen Strecken aktiviert (einzuge- 
ben sind sie im Spielauswahl-Bildschirm). Wir 
haben in harten Spielsessions die entsprechen- 
den Cheats bereits herausgefunden, damit Ihr 
jetzt schon mal einen kleinen Blick auf die Euch 
erwartenden Strecken werfen könnt. 


Level 02 
EB Cc> 7 EB 7 Ct C+- undct. 


Level 03 
EB, C>,Cc>c> TB Ce Ct undz. 


Level 04 
EB, C+ C>, CH, C>,C>, Ce undCl«. 


Level 05 
Z,C>, Ch, C*, C>,C>, Zund EB. 


Veränderte Bikes: 

Mit der Eingabe von 

cc» chc®k zz undC#« 

im Hauptmenü unterzieht Ihr Eure Bikes einer 
kleinen Schönheitsoperation... 


7 Hybrid Heaven 


(PAL-Version) 


Kampfvorteil: 

Um sich in den Kampfsequenzen einen Vorteil 
zu verschaffen, solltet Ihr versuchen, jeden 
Gegner vor dem eigentlichen Kampf zu umrun- 
den und von hinten anzugreifen. So erhaltet Ihr 
erstens schon zu Beginn eine prall aufgeladene 
Kampfleiste und könnt zweitens härtere Treffer 
anbringen. 


Als Alien spielen: 

Wie der Titel schon vermuten läßt, ist es in 
Hybrid Heaven auch möglich, einen der netten 
Außerirdischen zu spielen, begebt Euch hierzu 
zum Titelbild und gebt nacheinander EB, 
CB EB, EiB undZein. 

Leider funktioniert der Code allerdings erst, 
nachdem das Spiel mindestens einmal auf dem 
höchsten Schwierigkeitsgrad bewältigt wurde. 


Als President Weller spielen: 

Ähnlich wie beim oben abgedruckten Cheat 
kann man auch in den Boss-Anzug von Presi- 
dent Weller schlüpfen, gebt hierzu einfach nur 
die Tastenkombination 

dB, CB EB und > 

im Titelbild ein. Leider funktioniert dieser Code 
allerdings ebenfalls erst, nachdem Ihr das Spiel 
mindestens einmal auf dem höchsten Schwie- 
rigkeitsgrad durchgespielt habt. 


Jeden Dienstag von 
18.00 bis 21.00 Uhr! 








EIM TEUTATES! 
IN JEDEM LEVEL 
FRISCHE ROROER. 


J 


I 





/ Jetzt ist es so wer endlich darfst du auch Römer verhauen. Also 

/ greif zum Zaubertrank und zeig den Römern, was du draufhast. 
Hier zählen deine Geschicklichkeit und dein Reaktionsvermögen. 
Ab 25. Oktober 1999 im Handel: 

das Jump-’n’-Run-Erlebnis zum Kinohit „Asterix & Obelix 
gegen Cäsar” mit Gerard Depardieu und Christian Clavier. 
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Al 


ie sind einfach nicht totzukriegen, diese 

netten kleinen Zahlenreihen, ohne deren 

Hilfe so manches Spiel ein doch recht 
langweiliges Dasein als Staubfänger fristen 
müßte. Mittlerweile sind schon einige von Euch 
im Besitz der diversen Game-Buster/Xploder- 
Module, weshalb in dieser Rubrik die frische- 
sten und besten Schummelcodes präsentieren 
werden. 


fun generation ılz 28: 









300D424E 0000 
300D35EA 0000 
80076E3C 1A5E 
p1 (Einzelspieler): 
D0076E40 


Spieler 1 unzerstörbar: 
Spieler 2 unzerstörbar: 
Unendlich viel Zeit: 
Unendlich viel Geld 


40 
42 
42 
ME 
Tc 
TE 
7E 
Gefundene Boni: 


Anzahl der Zombies: _ 
Nur noch 1 Zombie übrig 


80068C0OBC 
(L1#+L2): 
DOOBBESC 
8006C0BC 
(L2 + R2): 
EOOBBE6D 
50000F02 
80078480 


Alle Autos verfügbar 


D 
0 
[0] 
2 
D 
e) 
[e) 
8006C0D0 0 
0 
ie 
0 
0 
je) 
0 





Haupteo 010: 

Unendlich viel Energie: 81181630 OOFF 
81181632 OOFF 
811C604E OOFF 

Volle Energie- und Kampfleiste: 81106052 O3Fc 





Alle Wrestler freischalten: 8009ADDE 





| 8009ADDA FFFF 
Wrestler-Creation-Modus: 

Max. Strength: DO09F738 0002 

80186824 0009 

Max, Impact: DOO9AF738 0002 

80188894 0009 

Max. Speed: DOO9F738 0002 

8013E0E4 0009 

Max. Quickness: DO09F738 0002 

80190934 0009 

Max. Aerial: D009F738 0002 

80193184 0009 

Max. Ability: D0O09F738 0002 

801959D4 0009 

Max. Submission: DOO9IF738 000 

80198224 0009 

Max. Brawling: DO0O9F738 0002 

8019AA74 0009 

Max. Dirtiness: D009F738 0002 

0009 





8019D2C4 





oder höher benötigt! 
Adventure-Modus: 
Unendlich viele Leben: 800BA5SAC 
Alle Modi freischalten 

(SELECT im Hauptmenü drücken): 


00051490 0100 
5000 E3C 0000 
80053054 00019 
Arcade-Modus: 
Spieler 1 
unendlich viele Leben: 80096A40 0005 
Spieler 2 
unendlich viele Leben: 80096A44 0005 











Zeitz 








SEREE- 














Unverwündbarkeit: 


» \ 1” 


Alle hier abgedruckten Codes funktionieren nur 
für die PAL-Version des entsprechenden Spiels, 
wobei gerade viele aktuelle Titel für die PlaySta- 
tion mit Sonys neuem Kopierschutz ausgestat- 
tet sind, der das Abspielen der CD mit einge- 
stecktem Modul verhindert. Wenn Ihr diese 
Codes trotzdem verwenden möchtet, müßt Ihr 
Euch einmal auf den diversen Homepages von 
Blaze & Co. umsehen und dort die entsprechen- 


ler stoppen i 







Unendlich viele Leben 80120004 0009 
Unendlich viel Energie 80145A96 0064 
Unendlich viel Munition 80164068 0122 
80164090 012C 
80164DB8 DO5A 
80164E08 D05A 
80164EA8 0247 
80164FC0 008C 
80164E58 0050 
80164EF8 OOFA 
80164FE8 DOBE 
80165033 DOBE 
80165150 OOBE 
80165178 OOBE 
801651C38 OOBE 
801651F0 OOBE 
80165268 OOBE 
801652858 00€8 
801652E0 OOBE 
Keine Cops (Immer nur 1 Code!): 80145A8A 0000 
Viele Cops (Immer nur 1 Codel}; 80145A8A 2EEO 
Massig Geld: _ 8011FDOA 0098 
Kill-Zähler zurücksetzen: 8012A86C 0000 


Neue Waffen haben mehr Munition:800F0452 


3C00 








m (PAL-Ve 





"Unendlich viel Energie: u 8003FCOC 0196 
8008FC1IC OOFF 
Unendlich viel Munition: 301F5812 0023 


NHL 2000, PlayStation, Pal-Version 


Anzahl Tore Spieler 1: 80047E62 00°? 
Anzahl Tore Spieler 2: 80047E06 00?? 
Monsterspieler: 80047E00 0005 
Unendlich viele 

{ 3c00 


Creation-Punkte: 80095354 


Unendlich viele 


Leben & Energie: 80112CB3 OO0F 
Alles eingesammelt: 8010F800 0032 
Banubis freigeschaltet: 800CFDAC OOFF 
Pearl freigeschaltet: 800CFDBC OOFF 
Garten freigeschaltet: 80O0OCFESC OOFF 
Funhouse freigeschaltet: 8SOOCFESC DOFF 
Geisterhaus freigeschaltet: 800OCFE7C OOFF 
Museum freigeschaltet: 800CFESC OOFF 
Kunstgalerie freigeschaltet: 800CFE9C OOFF 
Fabrik freigeschaltet: 80O0OCFEAC OOFF 

800CFEBC OOFF 


Weltraum freigeschaltet: 





C20069D4 

800DB18C 
800DB182 
80031D7A 


Nur 1 Runde: 
0000 
000E 
3c00 


Mit vielen Punkten beginnen: 
Zeit eingefroren: 





Unendlich viel Geld: 80002664 FFFF 
Unendlich viele Versuche: 80060858 3C00 
Open Mountain-Stecke freigeschaltet: 

800D6AFA DEO2 

80006B00 0305 
Super Snocross-Strecke freigeschaltet: 

800D6BOE DAOC 
Alle Fahrzeuge freigeschaltet: 50003701 0000 

30007439 0002 
Nebel-Modus: 300C2EBC 0001 
Nacht-Modus: 300C2EBE 0001 
Sergei freigeschaltet: 300C2EC4 0001 
Jackal freigeschaltet: 300C2ECE& 


0001 





8008FCAO 
DOOASF2C 
30093F2C 
80098570 


Levelauswahl: 0000 
000? 


Alle Multiplayer-Charaktere: FFFF 





30098572 0001 
Für Spieler 1: 
Unendlich viele Bälle: 30087286 0064 
Unendlich viele 
Toilettensauger: 300872CE 0064 
Unendlich viele Puppen: 3008732E 0064 


801683F0 0c97 







Acktüng: 















0001 















i [Simon BEINE 





den „Modulstop-Codes” herauspicken. Einmal 
eingegeben läuft das Spiel dann auch mit einge- 
stecktem Modul und Ihr könnt nach Herzens- 
lust Munition verbraten, durch die Level zappen 
oder einfach nur die Lebensanzeige etwas nach 
oben „aufrunden“. 


Viel Spaß dabei wünscht Euch Eure fun! 


Unendlich viele Hühner: 3008737E 0064 
Unendlich viele Dart-Pfeile: 30087306 0064 
Unendlich viel Ray-Munition; 30087356 0064 
Unendlich viele Kühe: 300873CE 0064 
Unendlich viel Energie: 800A55C0 0800 
Für Spieler 2: 

Unendlich viele Bälle: 3008741E 0064 
Unendlich viele Toilettensauger: 30087446 0064 
Unendlich viele Puppen: 30087496 0064 
Unendlich viele Hühner: 300874E6 0064 
Unendlich viele Dart-Pfeile: 3008746E 0064 
Unendlich viel Ray-Munition: 300874BE 0064 
Unendlich viele Kühe: 30087536 0064 





Unendlich viel Energie: 


800A56C0 0800 





zuon a’ ion 
Unendlich viele Leben: 


Unverwundbarkeit: 
Volle Powerup-Leiste: 


0008 
0008 
0004 


80DEFAAA 
800EF4IC 
80008648 


















me-Buster-Version 3.2 
oder höher benötigt! 
Vector-Klasse: 

Rapier-Klasse: 
Phantom-Klasse: 

Alle Wettbewerbe gewonnen: 





30187839 
30187842 
30187384B 
50000402 
801876EC 


0001 
0001 
0001 
0000 
0303 


Alle Waffen-Wettbewerbe gewonnen: 
50000402 
801876F4 


0000 
0303 


0000 
0303 


50000402 
801876Fc 


Alle Zeit-Wettbewerbe gewonnen: 


Alle Kombinations-Wettbewerbe gewonnen: 
50000402 
80187704 


0000 
0303 


0000 
0001 
0001 


Unendlich viel Energie: 
Unendlich viel Schildenergie: 
Unendlich viel Turbo; 
Unendlich viel Waffen: 

Alle Strecken aktiviert: 


801E5B94 
30187A6D 
30187A76 
30187A77 
018768D 


oO 
oO 
oO 
> 


39590230320 
a,53,5,5,5> 


1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
4 


PonWonnnom 


Alle Teams aktiviert: 


3 
8 
3 
8 
8 
5 
8 
3 
8 
8 
&} 
8 
= 
8 
8 
8 
8 
3 
8 
8 


© 0900900000 O000000000 


0090909000 O000900000900 
55553555, 


MMSONWW>S0 VONnNnW>>oM 
3-29->9239030 


0 MMOOS0000000000 00.00.0000. 0000 0000: 
NNNININSNAN NSNNNINNNN 
DARNNNNANO NNNNNNMOr 
> non» AOmOo 


O0009090000 OO0O0000000 


=>>3,.35353,557 






Game-Buster-Version 2.2 oder höher benötigt! 


Unendlich viel Munition: 8004E316 3c00 
Levelanwahl: 300B3F7B 0000 

300B3F7B 000? 
Unverwundbarkeit: 300B6E84 0001 
Maximale Macht-Energie: 800880B2 FFFF 


Alle Gegenstände verfügbar: 50000302 0000 


800880B2 FFFF 


Cheat-Menü offen (L1 + L2): 


0003775500005 
30083F90 0004 












DO1CSSCC 
80070516 
DOICSSCC 
8007C516 


Größter Fisch = 65535g: 801C603C 


Mir Halrungsnoten Ganz softe Grafik 
jetzt mit ROSA KARTE SENSE LAN LEN TAN 
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_ Ne 
»Unterm Strich ist UEF/ Playstation 


referenzverdächtigem Kali 
eingefleischte FIFA-Fans dürfe 


sollen ohne Zögern zugreifen.« 
(0PM 11/99 Note: 10 von 10) 


>... exzellente Mischung aus ausge- 
reiftem Gameplay, reizvollen Spielmodi 
und einer unschlagbar realistischen 
Ballphysik.« nn 
(Playstation Zone 117999 DES 


| 


All UEFA logos and names are registered trademarks of UEFA 
(Union of European Football Association). No reproduction of these trademarks may 
place without the prior written permission of UEFA. All rights reserved. 
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Das geht am besten mit den kompetenten Tests und den 
vielversprechendsten PreScreens in der neuen 


‚ESUCH BEI DEN 
ZU Mar FANTASY 


sonys GROSSE ‚zukUnftsPi 
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Auf wahnsinnigen holt Euch die play wieder 
die heißesten Kastanien aus dem Herbst- Feuer! 


an Fazakd — LE 


Kamm ner 
21 SEITEN SPEEN Ei Ei 
mm aan tn Br 





| Daniel | ANLELLGH 





TIPS & TRICKS U 


Final Fantasy VIII 





Komplettlösung CD 2 





Im Wüstengefängnis 


Nach dem Kampf mit der Hexe Edea (siehe 
letzte Ausgabe) findet Ihr Euch wieder in 
einer seltsamen Traumsequenz: Ihr steuert 
erneut Laguna - diesmal müßt Ihr auf 
Patrouille durch das Dorf Winhill gehen. 
Lauft immer nach Süden, kehrt dort wieder 
um und begebt Euch zurück zum Pub und 
anschließend in Lagunas Haus. Nach diesem 
Traum (?) wechselt das Geschehen zu Xell, 
Quistis, Selphie und Rinoa: Die Vier sitzen 
im Gefängnis fest. Es folgt eine Zwischense- 
auenz, in der Squall (ja, er lebt noch!) von 
Cifer gefoltert wird - danach ergreifen Xell 
und Kumpanen die Flucht aus der Zelle. 
Geht nun ein Stockwerk nach oben - hier 
trefft Ihr auf Wedge & Biggs und erhaltet 
Eure Waffen zurück. Anschließend solltet Ihr 
Euch nach unten begeben, wenn Ihr nicht 
auf viele Goodies verzichten wollt. Das gibt's 
in den unteren Etagen zu entdecken: 6. Stock: 
Speicherpunkt, 5. Stock: Kartenspieler, 4. 
Stock: In einer der Zellen findet Ihr ein Zelt, 
3. Stock: Stall, 2. Stock: Stall und Stärkebo- 
nus, 1. Stock: Speicherpunkt und Combat 
King 001. Habt Ihr die Gegenstände einge- 
sammelt und bei dem Kartenspieler evtl. 
noch ein paar gute Blätter ergattert, geht's 
zurück nach oben. Unterwegs könnt Ihr von 
einem anderen Insassen Items kaufen, ehe 
Ihr im 13. Stock in der Folterkammer auf 
Squall trefft. Jetzt müßt Ihr gleichzeitig zwei 
Schalter aktivieren, um den Fahrstuhl in 
Bewegung zu setzen. Aktiviert den roten 
Schalter, wenn Xell Euch den Befehl gibt. 
Untersucht die Tür am Ende 
des Ganges in der unteren 
Etage und kehrt wieder zu % 
der Apparatur zurück. Ihr 
müßt nun als Xell vor den 
Wachen fliehen - lauft ein- 
fach im _ Uhrzeigersinn 
davon. Anschließend wird 
die Gruppe in zwei Partys 
aufgeteilt. Während Squalls 
Party weiter nach oben geht, 
begibt sich Irvines Trupp 
nach unten. Habt Ihr mit 
Sqauall schließlich den 14. 
Stock erreicht, benutzt 
Sirens "Move-Find', um 
einen geheimen Speicher- 
punkt zu entdecken. Ver- 
säumt nicht, unterwegs mit 
den Moombas zu sprechen - 
sie geben Euch hilfreiche 
Goodies. Den Endboss trak- 
tiert Ihr am besten mit Que- 
zacotl! Merke: Mechanische Gegner sind 
empfindlich gegen Blitz-Magie! Nach dem 
Kampf geht's wieder nach drinnen, wo Ihr 
nach Irvines Anweisungen die Kontrollhebel 
verstellt. Speichert nun noch ein Stockwerk 
tiefer ab, geht wieder nach oben und lauft 


über die Brücke. Sobald sie anfängt, einzu- 
stürzen, rennt Ihr mit Squall so schnell es 
geht nach rechts. Ist das Gefängnis versun- 
ken, braust Eure Truppe mit Sandbuggys 
davon. 




































Auf zur 
Raketenbasis! 


Wieder teilt Ihr Euch in 
zwei Gruppen auf: Squalls 
Party begibt sich zurück zum 
Balamb-Garden und Selphies 
Party marschiert unterdes- 


Ü 7 


sen zur nahegelegenen Raketenbasis, um 


die Zerstörung des Gardens zu 
verhindern.Squalls Szenario: Begebt Euch 
zum Bahnhof und steigt in den Zug. Selphies 
Szenario: Kehrt am besten zuerst nach 
Deling City zurück, um dort einzukaufen und 





Eure Waffen aufrüsten zu lassen. An- 
schließend geht's mit dem Auto zur Rake- 
tenbasis — gebt acht, daß Euch unterwegs 
der Sprit nicht ausgeht, da Ihr ohne Fahr- 
zeug nicht in die Basis gelassen werdet. 
Sobald Ihr drinnen 
seid, betretet Ihr die 
Tür zu Eurer Linken. 
Sprecht drinnen nach- 
einander mit allen 
Wachen, bis man 
Euch bittet, die Stel- 
lung zu halten. Begebt 
Euch anschließend in 
den Schaltraum und 
zieht dort an sämtli- 
chen Hebeln, um den 
Strom abzuschalten. 
Werdet Ihr von 








nn 


Ru 


P Wachen ange- 
sprochen, ent- 
scheidet Euch 


für eine Antwort 
- entweder Ihr 
könnt Euch her- 
ausreden oder 
Ihr müßt sie 
bekämpfen. Pro- 
biert's aus! Seid 
Ihr schließlich 
mit dem Aufzug 


nach oben 
gefahren, zieht 
Ihr den richtigen 
Hebel auf der 
rechten Seite 
(unter dem 


roten Licht). Logt Euch dann in den Compu- 
ter ein, verändert die Fehlerquote auf Maxi- 
mum und ladet die neuen Daten. Startet nun 
noch einen Simulationslauf und klinkt Euch 
wieder aus. Verlaßt den Raum nach oben 
upd legt das Zeitlimit bis zum Abschuß auf 

















30 Minuten fest. Verlaßt jetzt so schnell wie 
möglich das Gebäude! Draußen trefft Ihr auf 
einen riesigen Kampfroboter - Quezacotl lei- 
stet wieder mal hervorragende Dienste. Ist 
das Ungetüm besiegt, erlangt Ihr wieder die 
Kontrolle über Squalls Party. 


Wieder im 
Balamb-Garden 








Nach einem 
kurzen Kampf in 
der Lobby wer- 
det Ihr darum 
gebeten, Direk- 
tor Cid zu fin- 
den. Gesagt, 
getan: Klappert 
die einzelnen 
Stationen des 
Gardens am 
besten im Uhr- 
zeigersinn ab. 
Heilt Eure Party 
regelmäßig, da 
einige Monster 
ziemlich stark sind und über- 
nachtet auf jeden Fall in 
Squalls Quartier. Habt Ihr überall nach CGid 
gesucht, trefft Ihr in der Lobby auf Xu - folgt 
Ihr zunächst in den zweiten Stock und 
begebt Euch dann in die dritte Etage, um mit 
Cid zu sprechen. Ihr erzählt ihm von der dro- 
henden Gefahr durch die Raketen - um die 
Zerstörung des Gardens zu verhindern, sollt 
Ihr im Keller den Schutzmechanismus akti- 
vieren. Fahrt also mit dem Aufzug nach 
unten. Nachdem 
Ihr steckengeblie- 
ben seid, unter- 
sucht die Boden- 
klappe, um den 
Fahrstuhl verlas- 
sen zu können. 
Folgt dem Weg, 
bis Ihr zu einem 
Drehrad kommt: 
Schraubt es inner- 
halb von zehn 
Sekunden auf, um 
eine Leiter zu akti- 
vieren. Klettert 
über die Leiter in 
den Schalterraum 
und betätigt hier 
die grünen Kon- 
trollhebel. Über 
die Leiter geht's 
wieder zurück; 
nach Untersuchen 
des grünen Lichts öffnet sich 
der Weg nach unten. Legt hier 
noch den Hebel um, um das Tor 
im Hintergrund zu öffnen. Den 
Endboss, der sich Euch noch 
frech in den Weg stellt, killt Ihr 
am besten mit Ifrit - Feuer- 
Power ist für die öligen Gesellen 
genau das richtige Mittel. Steigt 
nun die lange Leiter hinab, geht 
nach links und aktiviert hier das 
mittlere Schaltpult. Seht Euch 
die fantastische Zwischense- 
quenz an und begebt Euch 
anschließend auf das Außen- 
deck im zweiten Stock. Xu wird 
Euch kurz darauf in die dritte 
Etage beordern. Falls Ihr Rinoa 
in der Party habt, bittet sie Euch, 
sie im Garden herumzuführen. 






Seid Ihr damit fertig, begebt Ihr Euch wieder 
in die Lobby - hier wird Euch aufgetragen, 
den Master des Gardens aufzusuchen. Also 
ab in den Keller! Hier kämpft Ihr gegen 
Master Norg: Laßt zwei Party-Mitglieder die 


beiden farbigen Kuppeln attackieren, 
während Squall auf Norgs "Sessel" ein- 
drischt. Ist der Schutzschild zerstört, könnt 
Ihr dem fetten Biest die G. F. Leviathan ent- 
ziehen - Windmagie leistet beim Rest des 
Kampfes hilfreiche Dienste. Danach unter- 
haltet Ihr Euch mit Cid und begebt Euch zum 
Schulrechner in der Lobby. Hier trefft Ihr auf 
Xu, die Euch von einem Schiff berichtet, das 
sich nähert. Geht auf das Außendeck im 
zweiten Stock und sprecht mit den Schiffs- 
leuten. Sie bitten Euch, Ellione zu finden - 
die Kleine sitzt in der Bibliothek. 





> Speichert bei jeder Gelegenheit ab. 





> Seht Euch in Städten und Dungeons immer 
genau um und sprecht mit möglichst allen 
Leuten. 





> _ Vergeßt nicht, bei Umstellung der Party die G. F. 
(Guardian Forces) neu zu koppeln und 
gleichmäßig aufzuteilen. 





> Kauft in jeder Stadt genügend Heiltränke 
(Potion, Gegengift, Phoenix Feder etc.) ein. 








> Verwendet in Kämpfen (vor allem bei 
Endbossen) regelmäßig "Draw", um den 
Gegnern neue Zauber zu entziehen. 








Fisherman’s Horizon 


Am nächsten Tag gibt's einen kleinen 
Unfall: Der schwimmende Garden kracht in 
die Inselstadt Fisherman’s Horizon. Geht 
nach dem Zusammenstoß von Bord und 
seht Euch in den Straßen der Fischerstadt 
um. Habt Ihr alles begutachtet, Euch aus- 
führlich unterhalten und ggf. Items einge- 
kauft, begebt Ihr Euch zu der großen Platt- 
form am westlichen Ende der Stadt. Hier 
lebt der Bürgermeister - bei ihm sollt Ihr 
Euch für den Unfall entschuldigen. Als Ihr 
das Haus wieder verlaßt, greift die Galbadia- 
nische Armee an. Begebt Euch umgehend 
zu der Plaza vor dem Bahnhof. Hier wartet 
bereits ein alter bekannter auf Euch: Der 
Riesen-Robo aus der Raketenbasis. Erledigt 
das Ding erneut mit Quezacotl, Leviathan 
und allerlei Blitz-Zaubern. Danach taucht 
Selphies Truppe wieder auf - sie leben! 
Zurück im Garden sprecht Ihr mit Cid, der 
Euch für Eure tollen Taten umgehend beför- 
dert. Am Abend gibt's zu Ehren Squalls eine 
kleine Musikeinlage: Eure Freunde haben 
ein kleines Stück eingeprobt. Es folgt eine 
nette Zwischensequenz - die Wahl der 
Instrumente hat übrigens keinen Einfluß auf 
das spätere Spielgeschehen. Wieder im 
Garden begebt Ihr Euch auf die Brücke (3. 
Stock) - Euer nächstes Ziel ist die Stadt 
Balamb. Wenn Ihr wollt, könnt Ihr mit dem 
Garden nun an Orte zurückkehren, an denen 
Ihr bereits gewesen seid, um evtl. verges- 
sene Gegenstände einzusammeln. 
























Balamb, die Shumis, 
Odin & Trabia Garden 


Seid Ihr schließlich in Balamb angekom- 
men, macht Ihr einen Abstecher in Xells 
Haus und begebt Euch dann zum Hotel. Die 
Wachen wollen Euch jedoch nicht hereinlas- 
sen, ehe Ihr nicht mit dem Captain gespro- 
chen habt. Marschiert also zu den Docks 
und befragt die herumstehenden Soldaten - 
leider kann Euch von denen aber auch keiner 
eine zuverlässige Auskunft geben. Wieder in 
Xells Haus, erfahrt Ihr, daß der Captain die 
Küche benutzt hat und anschließend zum 
Bahnhof gegangen ist. Geht also dorthin, 
sprecht wieder mit jedem und lauft zurück 
zum Hafen. Befaßt Euch nun mit dem Hund, 
und er wird Euch schnurstracks zu Captain 
Rai-Jin zum Bahnhof führen. Nun müßt Ihr 
vor dem Hotel mit ihm kämpfen. Beschwört 
einfach ein paar G. F.s und der Kerl gibt klein 
bei. Folgt ihm nach dem Kampf ins Haus. 





Nun fordert er Euch erneut heraus - und Fu- 
Jin greift ihm dabei unter die Arme. Entzieht 
Fu-Jin zuerst die G. F. Pandemona und kon- 
zentriert Eure Angriffe dann auf Rai-Jin. 
Unter dauerndem Einsatz Eurer Guardian 
Forces schlagt Ihr die beiden schließlich 
grün und blau. Begebt Euch anschließend 
nach Norden zum Shumi-Dorf, um Euch die 
G. F. Phoenix zu besorgen. Dazu müßt Ihr 
dem Ältesten lediglich fünf mysteriöse Stei- 
ne bringen, die im Dorf versteckt sind. Die 
Fundorte entnehmt Ihr bitte dem Extra- 
Kasten. Eine weitere G. F. findet Ihr in den 
Ruinen von Centra. Sucht den südlichen 
Kontinent auf und begebt Euch zu dem riesi- 
gen Krater - ganz in der Nähe finden sich die 
besagten Ruinen. Allerdings habt Ihr nur 20 
Minuten Zeit, Odin hier aufzuspüren und zu 


Steine im Shumi-Dorf 


Blauer Stein Unter dem granit-artigen Felsen] 


hinter der Laguna-Statue auf 
der linken Seite. 





Windstein Unter den Felsen links 


vom Hotel. 
Lebensstein Neben einem riesigen Baum 
direkt am Haus des Ältesten. 
Um den Felsen unter den 
Wurzeln zu erwischen, 
müßt Ihr klettern. 





Schattenstein Untersucht den Steinkreis dem 
Ultima-Draw-Punkt gegenüber. 
Rechts oben liegt der gesuchte 
Stein. 


Im Waschbecken des nähesten 
Hauses zum Shumi-Workshop, 
genau neben Artisan. 


Wasserstein 
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TIPS & TRICKS 





besiegen. Habt Ihr die Welt zu Genüge 
erforscht, geht's zum Trabia-Garden. Folgt 
einfach Selphie und begebt Euch nach einer 
längeren Unterhaltung zum Basketballplatz. 
Hier trefft Ihr den Rest der Truppe - es folgt 
eine Flashback-Sequenz. Danach steuert Ihr 
den Garden (Modell "Balamb" ist gemeint) 
zum südöstlichsten Punkt auf der Weltkarte 
- hier trefft Ihr auf den schwebenden Galba- 
dia-Garden. 


Garden-Kollision 


Und schon werdet Ihr angegriffen: Bevor 
Ihr zum Angriff blast, müßt Ihr auf der 
Brücke die wichtigsten Anweisungen 
geben. Um kein unnötiges Zeug zu labern, 
solltet Ihr Euch an folgenden Punkte halten: 
Kurs des Garden, Vorbereiten auf den 
Angriff, Vorbereiten auf die Verteidigung, 





Leviathan Balamb-Garden: Von Endboss 
Master Norg ziehen (erst sein 
Schutzschild zerstören). 





Pandemona Balamb: Von Endboss Fu-Jin ziehen. 
Phoenix Shumi-Dorf: Bringt dem Ältesten 
die fünf Steine (siehe Kasten). 


Odin Centra-Ruinen: Besiegt ihn. 











| Cerberus Galbadia-Garden: Besiegt ihn. 





Alexander Galbadia-Garden: Von Endboss 
Edea ziehen. 


Kameraden erwähnen, Auf die jüngeren 
Schüler achten. Begebt Euch zum Rest der 
Truppe, bringt die Kollegen auf ihre Positio- 
nen im zweiten Stock und kehrt anschließend 
auf die Brücke zurück. Danach steuert Ihr 
Xells Party: Lauft zurück zum Westflügel, 
wo Rinoa bei der Kollision von der Plattform 
stürzt. Laßt sie vorerst hängen und eilt zum 
Haupttor, um Squall zu treffen. Ihr müßt nun 
drei Gruppen bilden: Versucht mit Xell, 
Rinoa zu retten und fahrt dann mit dem Auf- 

























€ 


zug in den zweiten Stock. Sprecht mit allen 


Anwesenden im Klassenzimmer - an- 
schließend wird Squall auf die Brücke beor- 
dert. Nach dem Dialog fahrt Ihr wieder eine 
Etage nach unten und sucht dort nach 
einem vermißten Kind. Dummerweise wer- 
det Ihr am Ende des Ganges von einem 
schwebenden Galbadia-Soldaten angegrif- 
fen. Da hilft nur eins: Ab durch den Notaus- 
gang! Es folgt ein amüsantes "Bonus- 
Game": An einem Seil hängend, müßt Ihr 


Euch gegen den Soldaten verteidigen. 
Drückt X, um zuzuschlagen und Dreieck, um 
Tritte auszuteilen. Mit Quadrat blockt Ihr ab 
und mit Kreis führt Ihr einen Superschlag 
aus. Sobald Rinoa gerettet ist, betretet Ihr 
gemeinsam mit Ihr den Galbadia-Garden. 
Die Gänge hier sind teilweise etwas ver- 
zwickt: Durchsucht einfach alle zugänglichen 
Räume - hin und wieder übergibt Euch ein 
Student eine Schlüsselkarte für verschlos- 
sene Türen. In der Haupthalle trefft Ihr 
schließlich auf eine weitere 
Guardian Force: Cerberus. 
Greift das Ungetüm am besten 
von hinten an, das macht den 
‚Kampf empfindlich leichter. In 
jedem Falle solltet Ihr das 
Monster mit allem attackieren, 
was Ihr habt. Ist die Bestie 
erlegt und in den G. F.-Koffer 
gepackt, geht's durch den süd- 
westlichen Ausgang weiter. 
Geht dann nach links und holt 
Euch von der Studentin die 
Schlüsselkarte (Level 3). Fahrt 
dann mit dem Aufzug nach oben 
- hier trefft Ihr erneut auf Cifer. 
Laßt zwei Charaktere die Party 
heilen und attackiert Euren ehe- 
maligen Kollegen mit Squalls G. 
F.-Zaubern. Danach folgt der 
Kampf mit Edea (evtl. zwi- 





schenspeichern): Entzieht ihr sofort die G. F. 
Alexander und greift mit Diabolos an - Cifer 
macht nach kurzer Zeit die Grätsche. Paßt 
auf, immer einen Wiederbelebungszauber 
parat zu haben, falls Edea ihren Todeszau- 
ber benutzt. Nach einiger Zeit ist die Hexe 
schließlich besiegt. 

ENDE VON CD 2 


Fortsetzung folgt... MM 
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==. TECHNIK-ECKE 


Code-Knacker für N64 


fun generation sorgt für Hardware-Durch- 
blick: In unserer neuen Technik-Rubrik infor- 
mieren wir Euch ab sofort über Konsolen- 
Accessoires, praktische Hardware-Umbauten 
und ausgebufftes Zubehör - egal ob für Play- 
Station, Dreamcast oder Nintendo 64. Auch 
wenn Eure Konsole streikt oder das Joypad 
abschmiert, findet Ihr hier eine passende 
Gegenmaßnahme. 

In der ersten Folge greifen wir allen Nin- 
tendo 64-Moglern unter die Arme, die bislang 
auf geheime Tastenkombinationen und selte- 
ne Game-Buster-Codes angewiesen waren: 
Mit dem richtigen Zubehör bastelt Ihr ab 
heute Eure eigenen Cheats! Wer seinem 
Lieblingshelden unbegrenzt Leben, Zeit oder 
Energie schenken möchte, besorgt sich 
Dataflashs Game Buster Deluxe oder den 
Equalizer: Beide Module sind technisch iden- 
tisch, der Equalizer besitzt jedoch statt deut- 
schen, englische Bildschirmtexte. Die Instal- 
lation ist simpel: Ihr stöpselt das Mogelmodul 
in den N64-Schacht und steckt Euer Spiel 


N64 Game Buster Version 3.10a 2 


Hauptmenue 


Auswahl Cheat-Codes 
Optionen 
Key Codes 
Memory Card Manager 





Luxuriöse Optionen für modebewußte Schummler: 
Das Hauptmenü von Game Buster und Equalizer dürft Ihr 
farblich nach Belieben gestalten. 


oben drauf. Ab Werk sind bereits 530 Cheats 
für 50 PAL-Spiele gespeichert: Ein Besuch im 
Cheat-Menü genügt und Banjo-Kazooie geht 
unter Wasser nie die Luft aus. Daneben bie- 
ten beide Module umfangreiche Mogeloptio- 
nen wie Speichereditor für Profis, Bildbe- 
trachter und einen Memory Card-Manager: 
Letzterer kopiert nicht nur Spielstände von 
Karte zu Karte, sondern unterstützt auch 
Modul-Spielstände - die optimale Ergänzung 
zum Dex Drive von Interact. 

Zum Erstellen eigener Cheats wählt Ihr 
den Code-Generator: Cheaten könnt Ihr 
grundsätzlich alles, was auf dem Bildschirm 
in numerischer Form oder als Energiebalken 
dargestellt wird: Munition, Special-Energie 
und Zeit-Counter sind für Buster und Co. kein 
Problem. Als Beispiel nehmen wir die 
Lebensanzeige von Super Mario 64: Nach 
dem Start des Codegenerator findet Ihr Euch 
im Mario-Titelbild wieder. Klickt Euch ins 
Spiel, damit die Lebensanzahl auf dem Bild- 
schirm erscheint. Nun drückt Ihr auf den 
Knopf am Mogelmodul-Gehäuse und das "In 


Bekannter Wert suchen 


Zurueck zum Spiel 
Exit zum Haupt-Menue 
Reset Code Generator 


G 


on 


Sud 
Ihner Vert 


Schritt 1 
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Game"-Menü erscheint auf dem Bildschirm. 
Hier klickt Ihr auf "Bekannten Wert suchen" 
und gebt Marios Leben ein (Schritt 1). 

Das Schummelmodul durchsucht nun das 
N64-RAM nach der Lebenszahl und merkt 
sich alle relevanten Speicheradressen. Kehrt 
nun zurück ins Spiel, wählt einen Level und 
verliert ein oder mehrere Leben (Schritt 2). 
Via Knopfdruck kehrt Ihr ins Mogelmenü 
zurück und wählt "Gleicher Wert": Hier gebt 





Schritt 2 


Ihr nun die neue Lebenszahl an (Schritt 3). 
Der Buster vergleicht den Wert mit den Spei- 
cheradressen aus der letzten Suche und fil- 


Bekannter Wert suchen 


Zurueck zum Spiel 
Exit zum Haupt-Menue 
Reset Code Generator 


Zeige Suchergebnis 
Ben In Er me Erna ne me oa ra n 


Gleicher Wert‘ 
Sud on 
Ihner eSstgeregten Wert 


31979 Zurueckbleibende Moeglichkeiten 





Schritt 3 


tert alle Übereinstimmungen heraus. Diesen 
Vorgang wiederholt Ihr, bis nur noch wenige 
Möglichkeiten übrig bleiben. 

Nun klickt Ihr im Mogelmenü auf "Zeige 
Suchergebnis’: Die auftauchende Tabelle 
zeigt Euch alle Cheat-Variationen als Zahlen- 
und Buchstabenkombinationen (Schritt 4). 
Per Tastendruck aktiviert Ihr die Codes und 
probiert sie im Spiel aus. Habt Ihr den rechten 


Moeglichkeiten 


8033B21D 01 
8033B261 91 


Active Codes 
8033B21D 01 


Markieren mit 
Zu aktivem Code k an’. 
Zu odes:Rechts 
Spiel mit Start, 
2'’:Hex/Dezimal <A: Memo: 


Schritt 4 


Cheat gefunden (in unserem Fall: 8033b21D 
0001), klickt Ihr Euch ins Hauptmenü und 
speichert den Code im ‘Cheat-Menü. Der 
erste Zahlenblock beschreibt dabei die Spei- 
cheradresse der Leben, der zweite den 
gewünschten Lebenswert (Schritt 5). Verän- 
dert Ihr letzteren in 60 (Hexdezimal-Zahl), hat 
Mario von Beginn an 96 Leben (Schritt 6)! Bei 
Energiebalken ist das Verfahren ähnlich, diese 
Methode dauert etwas länger. Ganz problem- 
los ist die Code-Suche jedoch nicht: In weni- 
gen Fällen kommt es zu Grafikfehlern, ohne 
eine RAM-Pak-Erweiterung läuft gar nichts. 


beende 


ey Editor 
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SUPER MARIO 64 


pohts: L und R. Mit CP gefundene Codes 


Schritt 5 








Schritt 6 


Umrechnung von Hex- 


Zahlen 





Programmierer arbeiten nicht nur mit dem gewohnten 
Dezimalsystem, sondern verwenden häufig auch die 
sogenannten Hexdezimal-Zahlen: Beim Dezimalsystem 
zählt Ihr von Null bis neun und macht dann den Übertrag 
auf die zweite Stelle. Das Hexdezimalsystem zählt auf 
der ersten Stelle bis 15, wobei die Buchstaben A bis F die 
Werte 10 bis 15 repräsentieren. Erst bei 16 wird eine Hex- 
Zahl zweistellig (10). Benutzt unsere Tabelle, wenn Ihr 
mit Buster-Codes experimentiert. 


TABELLE 
Dezimal Hexdezimal 
101 
20A 
30F 
16 10 
20 14 
30 1E 
50 32 
100 64 
200 c8 
255 FF 

PRODUKT-TABELLE 

Name Game Buster Deluxe 
Produkt Schummelmodul 
System Nintendo 64 
Hersteller Dataflash 
Bezugsquelle Fachhandel 
Preis ca. 120,- DM 





PRODUKT-TABELLE 
Name Equalizer 
Produkt Schummelmodul 
System Nintendo 64 
Hersteller Dataflash 
Bezugsquelle Fachhandel 
Preis ca. 80,- DM 
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Blick in die Zukunft: Was Euch in den kom- 
menden Monaten an Software erwartet, findet 
Ihr ab sofort jeden Monat auf dieser Seite! 


Titel System Anbieter Erhältlich ab 
A Bug's Life N64 ‚Activision Januar 2000 
Airforce Delta (Arbeitstitel) Dreamcast Konami 1. Quartal 2000 
‚Alice im Wunderland Game Boy Color. Nintendo Dezember 
Alone in the Dark 4 PlayStation, Dreamcast Infogrames 2000 
Arcatera: The Dark Brotherhood Dreamcast Ubi Soft 1. Quartal 2000 
‚Armorines: Project S.W.A.R.M N64, PlayStation Acclaim Dezember / Februar 
‚Azure Dreams Game Boy Color Konami Dezember 
Baldur's Gate PlayStation, Dreamcast Virgin / Interplay TBA / 2. Quartal 2000 
Bass Hunter N64 Take 2 November 
Bassmasters Classic Game Boy Color THQ November 
Battlezone 64 N64 Crave Dezember 
Beatmania - European Edition PlayStation Konami November 
Big Bang Dreamcast Project Two 2. Quartal 2000 
Billard Nights PlayStation Virgin November 
Box Champions 2000 N64, PlayStation Electronic Arts 11. November 
. 
Crazy Taxi 





Anfang 2000 veröffentlicht Sega die Arcade-Umsetzung 
von Crazy Taxi. Wahnwitzige Taxifahrten im Driver-Stil - 
das macht Lust auf mehr. 





Casper Game Boy Color Virgin November 
Castlevania 2 N64 Konami 1. Quartal 2000 
Castlevania Resurrection Dreamcast Konami 1. Quartal 2000 
Catz Game Boy Color Mindscape Ende Dezember 
Chef's Luv Shack N64, PlayStation Acclaim November 
Colin McRae Rally 2 PlayStation Codemasters 1. Quartal 2000 
Crash Team Racing PlayStation Sony 24. November 
‚Crazy Taxi Dreamcast Sega 1. Quartal 2000 
Deep Fighter Dreamcast Ubi Soft 1. Quartal 2000 
Destruction Derby N64 THQ November 

Die 24 Stunden von Le Mans PlayStation Infogrames November 

Dino Crisis PlayStation Virgin Ende November 
Dogz Game Boy Color Mindscape Ende Dezember 
Donkey Kong 64 N64 Nintendo Ende November 
Dragon’s Blood Dreamcast Virgin 4, Quartal 99 
Dune 2000 PlayStation Electronic Arts 1. Quartal 2000 
Earthworm Jim 3D NN64, PlayStation Virgin November / Dezember 
Ecco the Dolphin Dreamcast Sega 2000 

Ein Schweinchen namens Babe Game Boy Color Crave November 
Excite Bike 64 N64 Nintendo Februar 2000 
Extreme 500 PlayStation THQ November 

Fi World Grand Prix '99 PlayStation Eidos Dezember 
Fighting Force 2 PlayStation Eidos November 
Fighting Force 64 N64 Crave November 
Flying Heroes Dreamcast Take 2 März 2000 
Furballs Dreamcast Acclaim April 2000 
Galerians PlayStation Crave 1. Quartal 2000 
Gauntlet Legends N64 Konami, November 


| Grandia 


Endlich kommen auch PlayStation-only-Zocker in den 
Genuß des grandiosen Saturn-Klassikers. RPG-Fans mit 
einem Dreamcast dürfen sich außerdem auf den vielver- 
sprechenden Nachfolger freuen! 








Game Boy Color 





Gex: Deep Cover Gecko Eidos Dezember 
Glover PlayStation Hasbro 19. November 
Godzilla: Die Serie Game Boy Color Crave Dezember 

Golf King Game Boy Color Crave November 
Gran Turismo 2 PlayStation Sony 08. Dezember 
Grand Theft Auto 2 Dreamcast Take 2 1. Quartal 2000 
Grand Theft Auto N64 Take 2 November 
Grandia PlayStation Ubi Soft Februar 2000 
Grudge Warriors PlayStation Take 2 Dezember 
Harvest Moon 64 N64 Crave 1. Quartal 2000 
Hell Night PlayStation Konami November 
Hidden & Dangerous Dreamcast Take2 Februar 2000 
Hype: The Time Quest N64 Ubi Soft TBA 
International Track & Field 2 PlayStation Konami November 
International Track & Field Game Boy Color Konami November 

18$ Pro Evolution PlayStation Konami 1. Quartal 2000 
Jade Cocoon - Die Tamamayu Legende PlayStation Crave November 
James Bond: Tomorrow Never Dies PlayStation Electronic Arts 25. November 





Metropolis Street Racer 

Der Release von Segas Rennspiel-Hoffnung wurde auf 
2000 verschoben. Wir sind gespannt, ob die Entwickler 
die verbleibende Zeit sinnvoll nutzen und uns ein Racing- 
Higlight präsentieren! 





Jay the Lion Game Boy Color THQ April 2000 
Jeremy McGrath Supercross 2000 IN64, PlayStation Acclaim November 
Kiss: Psycho Circus PlayStation, Game Boy. Take 2 Mai 2000 
Konami GB Collection Vol. 1 ‚Game Boy Color Konami November 
Konami Rally [Arbeitstitel) PlayStation Konami 1. Quartal 2000 
L. o, Zelda: Fruit 0, t. mysterious Tree Game Boy Color Nintendo Dezember 
LMA Football Manager PlayStation Codemasters 1. Quartal 2000 
Lufia Game Boy Color Crave 1. Quartal 2000 
Madden NFL 2000 Game Boy Color THQ November 
Magical Tetris Game Boy Color Konami November 
Marble Madness Game Boy Color Konami November 
Mario Golf Game Boy Color Nintendo November 
Mario Party 2 N64 Nintendo Dezember 
Martian Gothic PlayStation Take 2 1. Januar 2000 
Marvel vs. Capcom PlayStation Virgin 1. Quartal 2000 











Max Payne 

Max Payne 

MOK2 

Messiah 

Metropolis Street Racer 
Mickeys Toon Racing 
Micro Machines 4 

Micro Machines Twin Turbo 
Micro Machines V3 
Misadventures of Tron 
Missile Command 

MTV Sports Snowboarding 
Music 2000 

NBA Basketball 2000 

NBA Live 2000 

NBA Showtime 

NFL Blitz 2000 

NHL 2000 





Bi Spiderman 








Dreamcast 
Dreamcast 
Dreamcat 
PlayStation 
Dreamcast 
Game Boy Color 
PlayStation 
Game Boy Color 
Game Boy Color 
PlayStation 
PlayStation 
PlayStation 
PlayStation 
PlayStation 

N64, PlayStation 
Dreamcast 
PlayStation, Dreamcast 
Game Boy Color 


Take 2 

Take 2 

Virgin 

Virgin 

Sega 
Nintendo 
Codemasters 
THQ 

THQ 

Virgin 
Hasbro 

THQ 
Codemasters 
Activision 
Electronic Arts 
Konami 
Konami 

THQ 


Juni 2000 

Mai 2000. 

1. Quartal 2000 
TBA 

1. Quartal 2000 
Ende November 
2. Quartal 2000 
Ende November 
Januar 2000 
März 2000 

19. November 
Ende November. 
November 
November 
18.11./11.11 
November 
sofort 

sofort 





Leider feiert Peter Parker alias Spiderman erst im April 2000 seine digitale Wiederge- 
burt. Zeitgleich zur PlayStation-Version erscheint auch die N64-Variante - unsere 
Screenshots stammen aus der 32-Bit-Fassung. 


D 
NHL Championship 2000 
Nightmare Creatures 2 
Noeturne 

Nuclear Strike 

Perfect Dark 

Planet of the Apes 

Plasma Sword 

Prince Naseern Boxing 
Prince of Persia 3D 
Pumuckl (Arbeitstitell 
Q*Bert 

Railroad Tycoon 2 
Rainbow Six 

Rat Attack 

Rayman 2- The Last Escape 
Ready 2 Rumble Boxing 
Renegade Racing 
Resident Evil 

Resident Evil 3 Nemesis 
Rising Zan 

Road Rash 64 

Roadsters 

Ronin Blade 

Ruff & Tumble 

Shadow Man 

Shaolin 

Sheep 

Shen Mue 

Silicon Valley 

Slave Zero 

Soul Fighter 

South Park Rally 

Space Debris 

Space Invaders 

Spec Ops 

Spiderman 

Star Craft 

Star Wars Episode One: Obi Wan 
Star Wars Racer 

Street Fighter Alpha 3 
Stunt GP 

Stupid Invaders 

Super Smash Brothers 
Supercross 2000 

Tenchu II 

The Beauty and the Beast 
The Muppets 

The War of the Worlds 
Tiger Woods PGA Tour 
TOCA World Touring Cars 
Tom & Jerry 

Tom & Jerry 

Tomb Raider IV - The Last Revelation 
Tombi 2 

Tonic Trouble 

Tonka Raceway 

Tony Hawk's Skateboarding 
Toy Story Il 

Trasher: Skate and Destroy 
Trick'n'Snowboarder 
Vigilante 8 - 2. Herausforderung 
Viva European Super League 
Warpath: Jurassic Park 
WCW Mayhem 

Worms Armageddon 
Worms Pinball 
Wrestlemania 2000 
Wu-Tang: Shaolin Style 
Xena: Warrior Princess 
X-Men 

Yoda Stories 

Zombie Revenge 


PlayStation 

N64, PlayStation 
PlayStation 

N64 

NB4 

Dreamcast 
Dreamcast 
Playstation 
PlayStation 
Game Boy Color 
PlayStation 
PlayStation 
Dreamcast 

N64 

N64, PlayStation, DC 
N64, PlayStation 
PlayStation, Dreamcast 
Game Boy Color 
PlayStation 
Playstation 

N64 

N64, Game Boy Color 
PlayStation 
PlayStation 
Dreamcast 
PlayStation 
PlayStation 
Dreamcast 
PlayStation 
Dreamcast 
Dreamcast 

NN64, PlayStation 
PlayStation 

N64 

PlayStation 

N64, PlayStation 
N64 

PlayStation 
Game BoyColor 
Dreamcast 
Dreamcast 
Dreamcast 

N64 

N64, PlayStation 
PlayStation 
Game Boy Color 
Game Boy Color 
PlayStation 
Game Boy Color 
PlayStation 
Game Boy Color 
Game Boy Color 
PlayStation 
PlayStation 
Game Boy Color 
Game Boy Color 
N64 

N64, PSX, Dreamcast 
N64, PlayStation 
PlayStation 

N64 

PlayStation 
PlayStation 

NS4, PlayStation. 
Dreamcast 
PlayStation 

N64, PSX, Game Boy C 
PlayStation 
PlayStation 

N84, PlayStation 
Game Boy Color 
Dreamcast 






Activision 
‚Activision 
Take 2 

THO 
Nintendo 

Fox Interactive 
Virgin 
Codemasters 
Mindscape 
Acclaim 
Hasbro 

Take 2 

Take 2 
Mindscape 
Ubi Soft 
Konami 
Virgin 

Virgin 

Eidos 

Virgin 

THQ 

Konami 
Konami 

GT Interactive 
Acclaim 

THO 

Empire 

Sega 

Take 2 

Ubi Soft 
piggyback interactive / Mindscape 
Acclaim 

Sony 
‚Activision 
Take 2 
‚Activision 
Nintendo 
THQ 
Nintendo 
Virgin 

Hasbro 

Ubi Soft 
Nintendo 
Electronic Arts 
Activision 
Nintendo 
Take 2 

GT Interactive 
THQ 
Codemasters 
Februar 2000 
Take 2 

Eidos 
Whoopee Camp. 
Ubi Soft 

Take 2 
Konami 
‚Activision 
Take 2 

Virgin 

Konami 
Virgin 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Hasbro 
Infogrames 
THQ 
Activision 
Electronic Arts 
Activision 
THQ 

Sega 


| (Perfect Dark 


Rares neuer Ego-Shooter ist ein ganz heißer Kandidat für 
unsere Referenzliste. Ob's für die Pole Position reicht? 


November 
Februar 2000 / November 
Mai 2000 
Dezember 
Februar 2000 

2. Quartal 2000 
4. Quartal 99 
Ende November 
1. Quartal 2000 
Dezember 

26. November 
1. Quartal 2000 
1. Quartal 2000 
‚Anfang Dezember 
1. Quartal 2000 
Ende November 
4. Quartal 99 
November 
Dezember 
November 
Ende November 
‚Ende November 
Ende November 
Ende November 
November 
November 
November 

2. Quartal 2000 
Dezember 
Dezember 

Ende November 
November 
Januar 2000 
Januar 2000 
Dezember 

April 2000 
Januar 2000 
März 2000 
‚Anfang Dezember 
TBA 

2. Quartal 2000 
Februar 2000 
Dezember 

02. Dezember / 11. November 
April 2000 
Ende November 
November 
November 
November 

2. Quartal 2000 


Januar 2000 
25. November 
4. Quartal 2000 
Februar 2000 
Dezember 
November 
März 2000 
‚April 2000 / Januar 2000 
November 
November 
März 2000 

25. November 
09. Dezember / 11. November 
12. November 
November 
November 
November 

11. November 
März 2000 
November 
2000 
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KEITEN ANSACEBELLE EN SIT 
deftige Überraschung inklusive! 


Gran Turismo 2 & Tomb Raider IV - 
The Last Revelation 


Jetzt aber: Die Weihnachts-Hits im Kreuzverhör! 








ve 


NEIZTEITN 


Evolution 


Traumhaft gut? Das erste Dreamcast-Rollenspiel! 


NINTENDO 


N Armorines: Project 5S.W.A.R.M. 


Alien-Invasion: Acclaims neuer Ego-Shooter im Test 


ne 


Resident Evil 3: Last Escape 


"peter | Frischfleisch für hungrige Zoeker-Zombies 








NTSC-Tests: 
J Winback 64 
ZRLEN Hearts II 






>» Worldwide Soccer > Vigilante 8 - Zweite Herausforderung > Ecco the Dolphin > Red Dog 
>Shadow Man > Hidden & Dangerous > NFL Blitz 2000 > Rainbow Six > Slave Zero 


| > Die 24 Stunden von Le Mans > Prince Naseem Boxing > Supercro ‚2000 > NBA Live 2000 
==) > Vigilante 8 - Zweite Herausforderung > Fighting Force 2 >Box 
o£.Dragoon 3 Chef's Luv Shack > South Park Rally. > Earthworm | 
Prix '99 > The War of the Worlds > Sheep > Hell Night > James Bond: 
>International Track & Biele 2 > Jeremy McGrath Super > exoss 2000 > Music 2000 > WCW 
Mayhem > Trick'n Snowboarder > Shaolin > OverBlood 2 > Die Hard Trilogy 2 > Ruff & Tumble 






D > Fl World Grand 
morrow Never Dies 





>Starcraft >Supercross FTIY) >Vigilante 8 - Zweite Herausforderung >Box Champions 2000 
A >Chef's Luv Shack >South Park Rally >Earthworm Jim 3D >Grand Theft Auto >Jeremy 
>McGrath Supercross 2000 >Mario Party 2 >Ruff & Tumble 


Die nächste fun wird's in sich haben!!! 
Ab 22. Dezember überall erhältlich! 








‚2000 > Legend 





Besteller erwa 
eine kleine Überraschung! 


'‚AME 
'‚AMEBOY POCKET CAMERA. 


XTREME 500 (NOV) IGHT MAX 2 (INKL. BATT) . 
1 WORLD GRAND PRIX '99 (DEZ) . 

IFA 2000 to R 
FIG 5 FÜR 


JET FORCE GEMINI 
IN64) 109,95 
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